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Na edição de 27 de Novembro de 1988 


- abrimos caminho a leitores que tivesse 
- Outros computadores, diferentes dos 


Spectrum, dando um salto muito especial 
para os supercomputadores de 16 bits. 
Passada a época «atribulada» do Natal e 
fim do ano, é altura de retomarmos certos 
assuntos que ficaram pendentes, mas que 


- de modo algum ficaram esquecidos, pois, 


estatisticamente, têm fortes possibilidades 
de, no futuro, terem maior destaque... Es- 
tamos a referir-nos a um mundo diferente 
de jogos, fruto das espectaculares capaci- 
dades dos «novos» microcomputadores 
domésticos, como é o caso dos ATARI. 
Cada vez mais o mercado dos compu- 
tadores de 16 bits ganha milhares e milha- 
res de adeptos, o que não é de admirar 
pois, por um preço não muito exagerado, 
podemos agora dizer que temos uma ver- 
dadeira máquina de jogos. De facto, as 
diferenças entre os originais das máqui- 
nas e as versões desses mesmos jogos, 
nos computadores de 16 bits, são pratica- 
mente nulas. Chega-se em alguns casos 
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Conversões que, à primeira vista, vão 


"ser um sucesso, são alvo das empresas 


de software, de modo que, não sendo 
detentores dos direitos da versão original, 
exploram as capacidades dos micros para 
produzir algo na linha desses mesmos 
jogos... e, assim, surgem as imitações. E o 


- Segue a linha do mais famoso neste géne- 
“ro, a conhecida OPERATION WOLF. Evi- 
dentemente, VETERAN tem algo de dife- 
-rente, como seja o facto de se desenrolar 
“em écrã fixo, poderemos escolher entre 
quatro tipos diferentes de armas e o facto 
-«de ter bons efeitos sonoros e vozes digita- 
lizadas. Tal como no original, temos que 
-controlar uma pequena mira (a da nossa 
arma) com a qual temos que abater tudo o 
que nos aparece à frente. 

EDITOR: SOFTWARE HORIZONS |. 
"ACÇÃO: ACÇÃO. Fe A 
USA: MOUSE. . 

APRESENTAÇÃO: 14. SOM ATARI: 17. 
GRAFICOS: 17. USO DA COR: 18. 
MOVIMENTO: 12. ADICTIVIDADE: 18. 
TOTAL: 15... inca 
“OPINIÃO: HA MELHORES... 
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UM MUNDO DIFERENTE DE JOGO 


ao cúmulo das versões nos micro possui- 
rem melhores factores que os originais. 
Um pape! muito importante, para o cresci- 
mento do mercado de 16 bits, tem vindo a 
fazer a ATARI que actualmente é a deten- 
tora de popularidade e vendas neste domi- 
nio. O Seu rival no campo dos 16 bits é o 
«recente» COMMODORE AMIGA que, 
por ser mais novo no mercado, vem ape- 
trechado de melhores condimentos (o que 
não é de admirar, já que sendo novo não 
iam produzir algo pior do que o que já lá 
estava). Importa, contudo, focar nesta 
comparação até que ponto as vantagens 
do AMIGA se superiorizam às do ATARI 
ST. O caso é bastante simples de se resol- 
ver: Imaginem que têm dois computadores 
que oferecem as mesmas qualidades, só 
que o segundo tem um incremento de 
pormenores técnicos, mas custa cerca de 
30% mais e, em matérias de jogos e pro- 
gramas, tem apenas cerca de mil e tal 
programas, contra milhares dos já existen- 
tes para o primeiro. E claro que a escolha 
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O estádio setá repleto de fans e entu 
siastas, observando-se em alguns ponio 

cenas de pura violência devido à tensão 
consequente da atmosfera proveniente do 
desporto futurista mais consagradg em 
toda a galáxia: o torneio de SPEEDBALL. 
De repente, nos extremos da arena, 


«Caso deste jogo, de nome VETERAN que abrem-se duas enormes portas de aço e 


delas surgem os jogadores de cada equi- 
pa; autênticos gladiadores revestidos 
armaduras metálicas, na mais pura linha 
das novelas de «cyberpunks». Do centro 
do terreno emerge a pesada bola de aço e 
senhoras e senhores, é dado o ínicio ab 
jogo do século... SPEEDBALL é mais uma 
espectacular produção dos Bitmap Brot- 
hers para os computadores de 16 bits. 
autores do éxito que foi o anterior XE- 
NON.SPEEDBALL é excelente! 
EDITOR: IMAGEWORKS. 
GENERO: ACÇAO/ESTRATEGIA. - 
USA: JOYSTICK. 
APRESENTAÇÃO: 18. SOM ATARI: 18. 
GRAFICOS: 19. USO DA COR: 19. ; 
MOVIMENTO: 19. ADICTIVIDADE: 20. | 
TOTAL: 19. OPINIÃO: SE POSSUI UM 
ATARI, NÃO O PERCA! | 
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Por JOÃO CRUZ 


recai no primeiro e esse é o ATARI ST. 
Este computador está considerado inter- 
nacionalmente o melhor investimento no 
domínio dos 16 bits, fazendo com que as 
companhias de «software» cada vez mais 
desenvolvam primeiro os jogos no ST e só 
depois é que o fazem para os outros 
computadores. Em Portugal, apesar do 
domínio dos ATARI, não se faz sentir tanto 
como no resto da Europa, devido a ser um 
computador menos acessível do que os 
Spectrum, já se começa a notar uma fase 
de transição lenta, embora iminente, para 
uma maior adesão à perspectiva de um 
mundo diferente de programas e vídeo- 
“jogos. Quanto a nós, já estamos prepara- 
dos para atender também a todos esses 
jovens que estão a aderir ao mundo dos 
ST. Ficamos à espera de notícias vossas, 
pois também queremos fazer parte do fu- 
turo que se avizinha. Escrevam... 

JORNAL DE NOTÍCIAS 

MICROMANIA Dos 

RUA GONÇALO CRISTOVÃO 

4052 PORTO CODEX 


Num próximo futuro, O mundo setá re- 
pleto de conflitos e as guerras são uma 
constante. O governo do nosso país in- 
cumbiu-nos de iliminar os inimigos das 
principais ruas, das cidades ocupadas. 
Para tal, estamos equipados com um for- 
midável veículo... o Thunder Master, que 
nos permitirá destruir as minas, as barrei- 
ras de defesa, os tanques e os helicópte- 


TOS inimigos, que nos tentam a todo custo 


impedir-nos de prosseguir na nossa mis- 
são. Pelo caminho, as nossas preocu- 
pações serão as de abastecer o nosso 
veículo e não sermos destruídos. FIRE & 
FORGET oferece-nos ainda a possibilida- 
de de jogarmos com um parceiro que con- 
trolará uma pequena, mas mortífera 
nave... a Thunder Cloud. FIRE & FORGET 
é mais um sucesso nos 16 bits. 


EDITOR: TITUS. 

GÉNERO: ACÇÃO. 

USA: MOUSEMOYSTICK. 

APRESENTAÇÃO: 19. SOM ATARI: 17. 

GRÁFICOS: 18. USO DA COR: 18. 

MOVIMENTO: 15. ADICTIVIDADE: 18. 

TOTAL: 18. OPINIÃO: UM DOS MELHO- 
RES DE CARROS DE COMBATE! 
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| FIRE AND FORGET 


JUÍZES 
NACIONAIS 


Estrada da Estação, nº 4 
3530 MANGUALDE 


LAST NINJA | 


Trata-se de mais um jogo de ar- 
tes marciais, só que além dos exce- 
lentes gráficos e cenários, tem a 
especial particularidade de ser em 
3D (três dimensões). A história des- 
te LAST NINJA II é simples e resu- 
me-se ao seguinte: o diabólico Sho- 
gun, Kunitoki, usando os seus pode- 
res malignos, teleiransporta-se para 
o século vinte e aí, instala um impé- 
rio de terror e tirania em Manhattan. 
Surge então o nosso Last Ninja, 
para combater Shogum e os seus 
homens, pelos labiritos de Central 
Park. No cartaz de apresentação 
diz: «WILL THIS BE THE FINAL 
BATTLE?»... Descubra-o jogando 
este espectacular jogo. Eis a minha 
classificação para este programa de 
nome LAST NINJA II: 
APRESENTAÇÃO: 17. 
GRÁFICOS: 19. 

SOM: 16. 
MOVIMENTO: 18. 
ORIGINALIDADE: 18. 


-ADICTIVIDADE: 47. 


TOTAL: 18. . 
OPINIÃO: JÁ DEVIAM TER COM- 
PRADO! 


ANTÓNIO PAULO NEVES 
Rua da Conceição,32 
4490 PÓVOA DE VARZIM 


STREET FIGHTER 


Trata-se de mais um jogo do tipo 
TARGET RENEGADE (entre ou- 


- tros), só que neste programa os ad- 


versários aparecem um de cada vez 
e todos eles só morrem quando não 
tiverem mais energia. Neste jogo, 
somos um lutador de artes marciais 
que viaja pelo Mundo, para testar- 
mos as nossas capacidades contra 
vários adversários de todos os pon- 
tos do glovo terrestre. Em STREET 
FIGHTER é-nos permitido jogar com 
dois jogadores ao mesmo tempo; só 
que esses dois jogadores devem lu- 
tar no início do jogo, para se saber 
qual é o lutador que irá «viajar» pelo 
Mundo. Quando terminamos um ní- 
vel, participamos numa prova extra 
que consiste em partir uma pilha de 
tijolos, com um só, mas eficaz, golpe 
de Karaté! - 
APRESENTAÇÃO: 17 
GRÁFICOS: 16. 

SOM : 16.- 

MOVIMENTO: 17. 
ORIGINALIDADE: 15 
ADICTIVIDADE: 15. 

TOTAL: 16. 

OPINIÃO: VAI-SE JOGANDO! 
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NOVIDADES PARA O ATARI! 
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MICROMANTIA 


UMA OUTRA ELITE! 


Cá estamos no final de mais um mês, 
aliás no último domingo do mêse tal como 
tinhamos anunciado numa edição anterior 
da Micromania, no último domingo de 
cada mês iriamos dedicar espaço reserva- 
do aos nossos leitores possuidores de ou- 
tros computadores, diferentes dos Spec- 
trum, tais como: ATARI ST; COMMODO- 
RE 64, 128, AMIGA, MSX, AMSTRAD... 


Dedicando atenção especial a uma outra 
elite dos nossos leitores que possuem ou- 
tros computadores, diferentes dos mais 
conhecidos e utilizados — o Spectrum. 


Assim, de Ermesinde escreveu o Edgar 
Vidal Dias, possuidor de um COMMODO- 
RE 64 e que gostaria de saber como iniro- 
duzir pokes no referido computador. Bem, 
Edgar, isso já foi explicado numa edição 
anterior da Micromania (por onde tens an- 
dado), mas quem o desejar elucidar me- 
lhor a este respeito e possua também um 
COMMODORE 64, pode escrever-lhe 
para a seguinte morada: Rua Alves Redol, 
53 — 4445 Ermesinde. O Edgar gostaria 
ainda de saber, se os pokes que habitual- 
mente temos vindo a publicar, nesta sec- 


ção, servem também para o COMMODO- 
RE 64? A resposta é não, visto que os 
pokes que regularmente temos vindo a 
publicar, destinam-se aos Spectrum, não 
compatíveis COMMODORE, percebes? 
No entanto, aguardamos que outros leito- 
res desta rubrica que possuem o mesmo 
computador que tu, enviem dicas, mapas, 
pokes,... está bem? Quanto ao teu mapa 
do PLATOON estava bastante bom, mas 
já sabes que não podemos publicar traba- 
lhos a cores. Tenta enviar a preto e bran- 
co, devido ao contraste, está bem? Cá 
ficamos a aguardar... 

Esta semana, para a rubrica Microclu- 
be, temos trabalhos enviados pelo grupo 
«CRUZ SOFT», constituido pelo Nuno 
Cruz, de 13 anos, Miguel Cruz, de 13 anos 
e Filipe Cruz, de 15 anos, de Espinho que 
enviaram pokes, dicas para vários jogos e 
diversos computadores e um mapa de 
WHERE TIME STOOD STILL. 

" Temos ainda trabalhos (dicas) de Fran- 
cisco Cruz, da Póvoa de Varzim, para O 
ATARI ST. Este leitor pretende ainda cor- 
responder-se com outros jovens possuido- 
res do mesmo computador, para troca de 


O QUE JÁ SE JOGA... 


Amadores do rally automóvel vão de- 
certo apreciar este LOMBARD RAC RAL- 
LY. Conduzindo um formidável e versátil 
Ford Sierra RS Cosworth, temos que den- 
tro do menor tempo possível percorrer as 
cinco etapas de jogo. Tarefa que, diga-se 
de passagem, não é nada fácil. Cada eta- 


- pa possui três percursos, cujo tempo é 


controlado ao cronómetro. Quanto à esté- 
tica do jogo em si, o programa apresenta- 
-nos a parte interior do nosso veículo, na 
qual podemos observar todo o painel do 
carro, visionar a esirada e ainda observar 
o percurso a percorrer, indicado nos apon- 
tamentos do co-piloto. LOMBARD RAC 
RALLY é um jogo bastante original e corr 
pleto que aliado a óptimos gráficos, sons é 
animação, dazem dele um sucesso. 


EDITOR: MANDARIN SOFTWARE. 
GÉNERO: SIMULADOR: 
APRESENTAÇÃO: 18. SOM ATARI: 17. 
GRÁFICOS: 18. USO DA COR: 18. 
MOVIMENTO: 18. ADICTIVIDADE: 19. 
TOTAL; 18. 
OPINIÃO: DOS MELHORES DO GÉ- 
NERO! 


Conduzir o último modelo da Ferrari, o 
F-40, de certeza é a ambição de qualquer 
cidadão amante de automobilismo. Em 
CRAZY CARS Il, temos a possibilidade de 
conduzir esse «vermeihinho bólide», por 
entre as auto-estradas dos Estados Uni- 
dos. Pertencemos ao FBI e o nosso objec- 
tivo é aniquilar as poderosas «gangs» que 
infestam as estradas e que possuem a 
protecção de alguns polícias corruptos. 
Gráficos soberbos, animação do jogo per- 
feita (das melhores no género), sons e 
efeitos sonoros de qualidade, fazem deste 
CRAZY CARS lt o melhor jogo que mistu- 
ra simulação automóvel, com lotes de ac- 
ção. CRAZY CARS Il faz esquecer a desi- 
lusão que foi o seu antecessor e revela o 
que é um bom jogo em 16 bits! Não o 
perca, se possui um ATARI... 


EDITOR: TITUS. GÉNERO: ACÇÃO. 
USA: JOYSTICK. MOUSE. 
APRESENTAÇÃO: 19. SOM ATARt: 18. 
GRÁFICOS: 19. USO DA COR: 19. 
MOVIMENTO: 20. ADICTIVIDADE: 20. 
TOTAL: 19. : 

OPINIÃO: MAGNÍFICO!!! 


ACÇÃO 


CRAZY CARS II 


Por JOÃO CRUZ 


dicas, rotinas, programas (que diz ter bas- 
tantes e recentes)... 

Quem estiver interessado pode escre- 
ver-lhe para a seguinte morada: Pr. 5 de 
Outubro — Edifício Neptuno-Portaria, 
4490 Póvoa de Varzim. 

A propósito de se falar em ATARI ST, 
para este ano de 1989 aguarda-se da 
companhia ATARI, novos produtos em 
matéria de computadores pessoais, entre 
os quais se destaca o ST portátil, uma 
consola de jogos ST e um novo e mais 
poderoso ST, com as mesmas qualidades 
e características às do COMMODORE 
AMIGA. Soa a prometedor este ano para a 
ATARI. Resta-nos aguardar e ver o que 
nos espera e reserva o micromercado 
deste ano. Bom, resta-nos despedir por 
agora e deixar uma vez mais aqui um 
apelo a todos os leitores que possuam 
computadores diferentes dos Spectrum, 
para que também participem nesta sec- 
ção. Escrevam... 


JORNAL DE NOTÍCIAS 
(MICROMANIA) 
4052 PORTO CODEX 


ç Sto A, ASA a 
LYING SHARK 


Estamos perante a conversão de um 
jogo bastante popular das máquinas de 
jogos dedicadas... trata-se de FLYING 
SHARK. Apesar de surgir com um certo 
atraso no ATARI ST, em relação às con- 
versões que foram feitas para os compu- 
tadores de 8 bits, pode-se dizer que valeu 
a pena a espera. Em FLYING SHARK 

ntrolámos um pequeno biplano, armado 
«até aos dentes» que voando por terra 
firme e sobre o mar, tem de enfrentar 
numerosos inimigos que atacam em ou- 
tros biplanos, com anti-aéreas, com tan- 
ques, com navios de guerra e poderosos 
porta-aviões... Como era de esperar, esta 
versão para o ATARI está bastante melho- 
rada e bastante semelhante à original da 
máquina. A adictividade deste jogo é ma- 
gistral! 
EDITOR: FIREBIRD. GÊNERO: ACÇÃO. 
USA: JOYSTICKS. . 2024 
APRESENTAÇÃO: 18. SOM ATARI: 17. 
GRÁFICOS: 19. USO DA COR: 19. 
MOVIMENTO: 19. ADICTIVIDADE: 20. 
TOTAL O. 
OPINIÃO: A MAQUINA EM CASA! 
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JORGE SOLINE SANTOS RESENDE 
Av.doDr.CarlosPintoFerreiran'220-1º 
Esquerdo 

4480 CAXINAS-VILA DO CONDE 


Este programa é mais uma es- 
pantosa produção da Loricieles para 
o MSX. Neste jogo, controlamos um 
pequeno carro fórmula um que se 
movimenta num labirinto e que tem 
como tarefa a obtenção de um certo 
número de bandeiras. MAZE MAX é 
um jogo difícil de finalizar porque, de 
nível para nível, os inimigos tornam- 
-se mais numerosos e, por outro 
lado, o nosso motorista tem de en- 
cher o depósito do veículo. O jogo 
em si torna-se um bocado monóto- 
no, devido ao som e aos gráficos 
que são sempre iguais. Enfim, 
MAZE MAX não nos traz nada de 
novo, devido à sua falta de originali- 
dade. Na escala de zero a vinte, eis 
a minha pontuação: 
APRESENTAÇÃO: 12. 

GRÁFICOS: 10. 
SOM: (MSX): 12. 
MOVIMENTO: &. 
ORIGINALIDADE: 8. 
ADICTIVIDADE: 13. 
TOTAL: 11. 


““ OPINIÃO: FRACO! 


MUEL JOÃO FERREIRA DA 
SIL EI SS OO | 
Rua de Merouço, 72 
LUGAR DA PENA ' 

4470 MAIA 


THE GREAT GIANA SISTERS 


Trata-se de um jogo deveras es- 
pectacular, não só por ser um jogo 
com bastante acção e enorme adic- 
tividade, mas também porque tem 
gráficos espectaculares e um som 
magnífico que nos acompanha an- 
tes e durante o jogo. Em THE 
GREAT GIANA SISTERS, a nossa 
personagem é a GIANA, ou a MA- 
RIA que, estando a dormir, se en- 
contram num estranho mundo dos 
sonhos. sendo a sua única hipótese 
de escapar encontrar um diamante 
mágico que lhes levará de volta à 
realidade. THE GREAT GIANA SIS- 
TERS é um excelente programa 
para o COMMODORE AMIGA, ha- 
vendo, no entanto, outras versões 
para diferentes computadores. E um 
jogo que aconselho e eis a minha 
classificação para este programa: 
APRESENTAÇÃO: 19 
GRAFICOS: 19. 

SOM: (AMIGA): 20. 
MOVIMENTO: 20. 
ORIGINALIDADE: 20 
ADICTIVIDADE: 20. á 
TOTAL: 20. 

OPINIÃO: ESPECTACULAR!!! 
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Iniciamos este diálogo debatendo. um 


- assunto já mencionado numa das edições 


anteriores desta secção. Trata-se do facto 


- dos trabalhos que vocês nos enviam se- 


rem na sua grande maioria relativos a 
video-jogos não muito recentes, o que já 
levantou algumas questões naqueles lei- 
tores que, ao invés de participarem tam- 


- bém nesta secção, preferem observar e 


apreciar.o que cá se vai publicando. Já 
dissemos, mas voltamos a repetir as ve- 
zes que forem necessárias: a rubrica Mi- 
croclube passa a ser mais actual a partir 
do momento que vocês desejarem. Ela 


- existe devido ao fruto dos vossos traba- 


hos e portanto, se vocês enviarem traba- 
lhos (mapas, pokes, dicas...) acerca dos 
jogos recentes, a rubrica passa a estar 
mais actualizada. Tudo depende de vo- 
cês... Por exemplo, um mapa do R-TYPE, 
umas dicas ilustradas para o ROBOCOP, 
uns truques para o OPERATION WOLF, 
uns pokes para LIVE AND LET DIE, os 
códigos de NAVY MOVES, SOL NEGRO, 
THE A-TEAM, etc., são ideias que vocês 


O QUE JÁ SE JOGA... 


| 


Estamos perante a versão para os 


“Spectrum de um sucesso que foi FIRE 


AND FORGET nos computadores de 16 
bits. Como era de esperar, algo se iria 
perder nesta conversão, mas perdeu-se 


- de mais... Apesar dos gráficos e cenários 


estarem bem definidos, o mesmo não se 
pode dizer quanto ao movimento e anima- 
ção do jogo, bastante pobre. Além disso, 


- se-no original tinhamos uma dificuldade 


minima, nesta versão para os compu-. 
tadores de 8 bits, a dificuldade desapare- 


. ceu e após algum tempo de jogo (um bom 


tempo), desisti pois tinha caido numa roti- 
na de jogo que quase levava ao cúmulo da 
monotonia. Quem joga esta versão e joga 
a dos 16 bits, fica perplexo como se per- 
deu tanta adictividade. FIRE AND FOR- 
GET esta fraco nos Spectrum. 

EDITOR: TITUS, 4 
GENERO: ACÇÃO. 


TECLAS: 6, 7,8,9,0. dic 
JOYSTICKS: SINCLAIR MPSTON, 
APRESENTAÇÃO: 15. SOM: 14. . 
GRÁFICOS: 17. USO DA COR: 14. 
MOVIMENTO: 12. ADICTIVIDADE: 13. 
TOTAL: 14 
OPINIÃO: HA MELHORES NO GÊNERO! 
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“TRABALHOS MAIS 


“OPINIÃO: SUPER-ADICTIVO!! 


podem explorar para tornarem a rubrica 
Microclube mais actualizada, com traba- 
lhos vossos. Imensos jogos: novos conti- 
nuam e sair, quase semanalmente; por- 
tanto, têm muito por onde escolher e para 
onde incidirem os vossos trabalhos. Um 
outro aspecto que me parece bastante 
importante salientar — e que muitos leito- 
res ainda não se aperceberam — é o facto 
de que umas rotinas, uns pokes, umas 
«dicas», para esta secção, constituem já 
um contributo para a mesma. Agora, se 
essas «dicas», rotinas, pokes vierem inse- 
ridas num desenho, relativo ao mundo dos 
vídeo-jogos (onde predomina imagina- 
ção), esse contributo tem muito mais va- 
lor. Uma «dica» — e quem diz «dica», fala 
em pokes, rotinas, ilustradas — tem sem- 
pre muito mais valor e possibilidade quase 
garantida de ser publicada, pois alia o 
factor estético à utilidade da mesma, en- 
tendido? Um exemplo: enviarem uma 
«dica» para o jogo ROBOCOP em papel 
branco, é um contributo; mas se desenha- 
rem o ROBOCOP e fizerem um balão de 


Um dos ingredientes do futebol é a 
dureza imposta no terreno de jogo. Agora, 
juntem a esse factor um terreno de gelo, 
em vez do relvado: coloquem no teríeno 
uma série de obstaculos. alguns deles 
mortais; substituam os onze jogadores por 
apenas dois, sendo um deles o guarda- 
-redes, coloquem armaduras nesses joga- 
dores: juntem duas equipas para se con- 
frontarem e como resultado têm um Jdes- 
porto futurista, altamente competitivo. re- 
cheado com uma enorme adictividade... 
Assim é SKATEBALL, um excelente pro- 


- grama que vem melhorar em muite, a im- 


pressão deixada por um jogo já classico, 


-nos Spectrum que foi XENO. SKATEBALL 
- É um jogo com gráficos simples mas bem 


definidos e extremamente jogavel. Um 
verdadeiro sucesso. ' 


- EDITOR: UBISOFT. ' 


GENERO: ACÇÃO/SIMULAÇÃO. 
TECLAS: PODEM SER DEFINIDAS. » 
JOYSTICKS: SINCLAIR/KEMPSTON. 
APRESENTAÇÃO: 17. SOM: 16. 
GRÁFICOS: 18. USO DA COR: 17. 
MOVIMENTO: 18. ADICTIVIDADE: 26 
TOTAL: 18. 1 
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Por JOÃO CRUZ 


BD, no qual está indicada a «dica», isso já 
é outra coisa! São pormenores como este 
que vocês podem explorar, pois com o 
elemento visual darão uma nova vida 
aquilo que pretendem comunicar sendo 
mais agradável para ser publicado na ru- 
brica Microclube. Por isso é que os mapas 
têm sempre a nossa preferência, mas uma 
boa «dica» ilustrada tem, com certeza, o 
mesmo valor que um mapa inteiro de um 
jogo... Portanto, aguardamos as vossas 
colaborações ilustradas: tentem fazê-las, 
no mínimo, dentro do tamanho da secção 
Microciube, para não termos que cortar 
nada, ou reduzir, para não tirar a originali- 
dade dos trabalhos. Esta semana, temos 
trabalhos enviados por Pedro Guimarães, 
do Porto, Carlos Santos, de Ovar e Pedro 
Martins (que enviou os pokes)... Colabo- 
rem nesta vossa secção. Marcamos en- 
contro para a próxima semana. 


JORNAL DE NOTÍCIAS 
MICROMANIA 
4052 PORTO CODEX 


E do conhecimento geral, em particular 
dos aficcionados do mundo do automobi- 
lismo, a grande prova que é o rally Paris- 
“Dakar. Após um longo ano de empenho, 
os membros do grupo de programadores 
Zigurat (autores de EL MISTERIO DEL 
NILO, NUCLEARBOWLS,...), através da 
companhia espanhola MADE IN SPAIN, 
lançam no micromercado o jogo PARIS- 
- DAKAR. Múltiplas etapas fazem parte do 
nosso percurso, as quais temos que per- 
correr com o nosso veículo. Partindo da 
Europa. temos que atravessar o deserto 
SAARA até chegarmos vitoriosamente às 
praias de Dakar. Os movimentos são 
bons, com gráficos simples, mas bem defi- 
nidos. No entanto, PARIS-DAKAR é um 
jogo que após algum tempo cai na mono- 
tonia por falta de competitividade. 
EDITOR: MADE IN SPAIN. 
GENERO: ACÇAO/SIMULAÇÃO. 
TECLAS: PODEM SER DEFINIDAS. 
JOYSTICKS: SINCLAIR/KEMPSTON. 
APRESENTAÇÃO: 17. SOM: 15. 
GRAFICOS: 15. USO DA COR: 16. 
MOVIMENTO: 17. ADICTIVIDADE: 14. 
TOTAL: 15. ' 

OPINIAO: RAZOÁVEL! 


2- SOL NEGRO 2- CARVALHO 
T 3-MIND FIGHTER | 


a ul N 
[4- EL PODER OscuRO': KNIGHT ORC + 


+ Tê 
CARLOS ALBERTO DAS NEVES LEAL 
Rua das Doze Casas, 41 

4000 PORTO 


HUNDRA 


Trata-se de mais um jogo da em- 
presa espanhola DINAMIC. Neste 
jogo representamos uma jovem 
guerreira, a qual controlamos por 
entre inúmeros perigos de um cená- 
rio selvagem, todo especial. Em 
HUNDRA, o nosso objectivo é irmos 
percorrendo cenário por cenário, em 
busca de preciosos diamantes que 
se encontram espalhados por vários 
lugares. Durante o nosso percurso, 
percorrido pela jovem guerreira, de- 
paramos com vários seres que nos 
dificultam a missão. Tudo isto confe- 
re, a este excelente programa, um 
panorama fascinante e emotivo, 
pois é composto por bons gráficos e 
movimentos... HUNDRA, vale a 
pena comprar. Na escala de zero a 
vinte, eis a minha pontuação para 
este jogo: É 
APRESENTAÇÃO: 17. 
GRÁFICOS: 17. 

EFEITOS SONOROS: 15. 
MOVIMENTO: 17. 
ORIGINALIDADE: 16. 
ADICTIVIDADE: 17. 

TOTAL: 18. 4 
OPINIÃO: UM JOGO A NÃO 
PERDER! 


Misao > 


PEDRO MIGUEL GOMES 
Rua Monsanto, 284-Apt. 5 
4200 PORTO o 


SUPER STUNTMAN 


Trata-se de uma produção da 
Code Masters a meu ver muito bem 
programada e com um bom ambien- 
te. SUPER STUNTMAN-o duplo, as- 
sim-se chama o jogo. À nossa tarefa 
é atravessarmos um deserto num 
carro desportivo, tendo que evitar 
fogueiras e bombas atiradas por ou- 
tros veículos inimigos. SUPER 
STUNTMAN dispõe de sete níveis 
diferentes e, em cada um deles, o 
tempo para completarmos a nossa 
missão é um factor determinante. 
Completamos um nível quando atin- 
gimos a «finish line». SUPER 
STUNTMAN é um jogo bem elabo- 
rado, com bons gráficos e, também, 
com uma espectacular melodia. 
Este é um jogo que eu vos aconse- 
lho. Eis a minha pontuação, na es- 
cala de zero a vinte, para este pro- 
grama: Fa 
APRESENTAÇÃO: 17. 
GRÁFICOS: 18. 

EFEITOS SONOROS: 19. 
MOVIMENTO: 18. 
ORIGINALIDADE: 16. 
ADICTIVIDADE: 19. 
TOTAL: 18. 

OPINIAO: MUITO BOM! 


“190 Maço e 89 
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MICROMANIA 


AM OSSA ESCOLHA 


Aqui estamos de novo, no nosso con- 
tacto semanal e desta vez dedicado a 
outros assuntos que interessam, por 
exemplo, a utilizadores de outros compu- 
tadores, diferentes dos «Spectrum». Apro- 
veitamos. desde ja, para responder a al- 
guns leitores que nos perguntaram por 
que não criticamos jogos para o MSX, 
visto existirem bastantes utilizadores des- 
te computador, em Portugal. A nossa es- 
colha foi criticarmos jogos para os compu- 
tadores de 8 bits e, no mínimo, uma sema- 
ra dedicada aos computadores de 16 bits. 
Quanto aos primeiros computadores, os 
de 8 bits, os «Spectrum», têm uma enor- 
me vantagem sobre todos os outros 
computadores, utilizados cá em Portugal 
(a nível doméstico, claro!). Nas grandes 
cidades (e não só) é raro o lar que não 
póssua um «Spectrum» que, por ser mais 
barato e ter uma gigantesca biblioteca d e 
jogos e programas, teve um enorme im- 
pacto a nível nacional. Portanto, eis uma 
das: razões, talvez a mais forte, porque 
escolhemos criticar os jogos para os 
«Spectrum», em vez dos MSX. A segunda 


razão é que não dispomos desse compu- 
tador, nem quaisquer programas para ele 
e seria bastante penoso começar agora a 
recolher jogos para o MSX. No entanto, 
podem participar nesta rubrica com tude o 
que desejarem enviar acerca dos MSX: 
se, de facto, forem bastantes os leitores a 
utilizar o referido computador, podem 
muito bem participar na rubrica «Juízes 
Nacionais», criticando jogos para o MSX 
e, assim, poderão dar uma mostra daquilo 
que se vai produzindo nesses compu- 
tadores. Quanto aos 16 bits, como já Sa- 
bem, a nossa escolha recaiu sobre os 
«ATARI ST», onde não param de chover 
novidades, algumas delas graficamente 
espectaculares, surgindo jogos que já são 
clássicos nos «Spectrum», como é o caso 
da recente versão do jogo CHUCKIE EGG 
para o «ATARI ST». À propósito deste 
computador, da Senhora da Hora, Matosi- 
nhos, escreveram-nos os membros de um 
grupo de amigos, denominados Clube 
Português de Utilizadores de ST (CPU- 
-ST) que, não estando especialmente vo- 
cacionados para os jogos, têm particular 


4 GE JÁ SE JOGA... 


“Conversões de máguinas de jogôs fo- 
ram o alvo favorito das empresas de «soft- 
ware» no ano passado. No entanto, essa 
tendência tende a manter-se, também ao 
longo de 1989.. SOLDIER OF LIGHT é 
mais uma conversão de um desses jogos 
e no qual controlamos um mercenário es- 
pacial que tem por objectivo libertar três 
planetas, de uma galáxia distante, dos 
invasores que oprimem os pacatos habi- 
tantes de cada um deles... O nosso herói, 
Xain, possui uma potente arma «laser», à 
qual se poderão adicionar novos poderes, 
para facilitar a tarefa do nosso herói. SOL- 
DIER OF LIGHT graficamente está exce- 
lente, com movimentos fluidos e a póssibi- 
lidade de escolhermos entre a melodia 
durante o jogo ou os efeitos sonoros dos 
combates. ; 4 
EDITOR: ACE. GÉNERO: ACÇÃO. 

USA: MOUSENOYSTICK. 
APRESENTAÇÃO: 18. SOM ATARI: 18. 
GRÁFICOS: 19. USO DA COR: 19. 
MOVIMENTO: 18. ADICTIVIDADE: 19. 
TOTAL: 18. 

OPINIÃO: UMA BOA CONVERSÃO 


Estamos perante a versão para 0 ATA- 
RI ST da máquina de vídeo-jogos, mais 
adictiva de 1988... Trata-se de OPERA- 
TION WOLF. Revista que estava a con- 
versão para os computadores de 8 bits, 
faltava saber o que nos reservava a ver- 
são para os 16 bits. O resultado foi sim- 
plesmente espectacular. OPERATION 
WOLF no ST perdeu muito pouco (ou qua- 
se nada) do original ao ser convertido e 
quase nem nos apercebemos da substitui- 
ção da arma (da máquina), pelo controlo 
através do «mouse». Graficamente está 
soberbo e fiel ao original, aliado a efeitos 
sonoros trepidantes dos combates e a 
sons digitalizados nas mensagens trans- 
mitidas, quando da indicação do nosso 
«status». OPERATION WOLF no ST está 
soberbo! 
EDITOR: OCEAN. GÉNERO: ACÇÃO. 
USA: MOUSE. 
APRESENTAÇÃO: 20. SOM .ATARI: 19. 
GRÁFICOS: 20. USO DA COR: 20. 
MOVIMENTO: 18: ADICTIVIDADE: 20. 
TOTAL: 19... 
OPINIÃO: A MAQUINA EM CASA! 


ACÇÃO 


OPERATION WOLF. 


AVENTURA 


Por JOÃO CRUZ 


interesse pela programação. graficos e 
outras áreas de interesse... E sendo todos 
eles universitários, desejavam participar 
na Micromania com assuntos relativos à 
programação, abdicando dos jogos. Por 
nós, tudo bem, participem com os vossos 
trabalhos, pois rotinas e programas (sen- 
do da vossa autoria), são bem aceites 
neste espaço. Quem desejar contactar 
com eles, pode escrever para a seguinte 
morada: APARTADO 81, SENHORA DA 
HORA, 4450 MATOSINHOS. 

Mudando de assunto, o espaço na rubri- 
ca Microclube desta semana está espe- 
cialmente dedicado a aventureiros e por 
isso queríamos deixar aqui uma proposta 
a todos os amantes das aventuras: caso 
utilizem os utilitários THE QUILL, GRAP- 
HIC ADVENTURE CREATOR, PAW, 
queiram falar acerca da vossa experiência 
nesse dominio, dando «dicas» ou pergun- 
tando algo. Estamos ao vosso inteiro 


“dispor. 


Escrevam para: JORNAL DE NOTÍ- 
CIiAS — MICROMANIA 4052 PORTO 
CODEX 


A companhia britânica Psygnosis nos 
computadores de 16 bits habituou-nos a 
bons jogos de «icon-drive» controlo (ex: 
BARBARIAN, TERRORPODS, OBLITE- 
RADOR....), todos eles com a particulari- 
dade de possuírem espectaculares gráfi- 
cos, mas em que, quanto à acção em si, 
lhes faltava qualquer coisa. Então, eis que 
surge BAAL, uma verdadeira maravilha 
em artes gráficas nos computadores de 16 
bits, aliada a uma acção trepidante e bas- 
tante atmosférica, resultante dos fabulo- 
sos cenários e dos seres que perambulam 
pelo jogo. Em BAAL, somos um bem equi- 
pado arqueólogo, cujo objectivo é destruir 
o terrível Baal que pretende destruir a 
Humanidade. Este é, sem dúvida, um dos 
tais programas para os quais os compu- 
tadores de 16 bits foram construídos! 


EDITOR: PSYCLAPSE. GENERO: ACÇÃO. 


USA: MOUSE JOYSTICK. 
APRESENTAÇÃO: 20. SOM ATARI 19. 
GRÁFICOS: 20. USO DA COR: 20. 
MOVIMENTO: 19. ADICTIVIDADE: 20. 
TOTAL; 19. 

OPINIÃO: UM «MONSTRO» DE JOGO! 
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FERNANDO ABEL SOARES 
APARTADO 5105 
4018 PORTO CODEX 


TRIPLE COMANDO 


Trata-se da versão para os MSX 
64K, de um jogo lançado pela em- 
presa espanhola DRO Sort, o seu 
nome: FRIPLE COMANDO. Um go- 
verno sul-americano, depois de uma 
acção de espionagem, conseguiu fi- 
car com o Technology Positronic, 
um canhão fotónico de grande en- 
vergadura cuja potência é superior a 
qualquer arma conhecida. O Posi- 
tronic cobiçado por muitos paises 
coloca em perigo a paz tensa que se 
vive na zona. A única solução é 
destruí-lo a qualquer custo e. para 
isso. foi contratado um veterano do 
Vietname, Charlie Montini, e seus 
companheiros Humphrey Stallone e 
Billy Von Pettet, para juntos resolve- 
rem a situação. Em TRIPLE CO- 
MANDO podemos ser qualquer um 
deles e devemos entrar na selva em 
busca do temível canhão. 


APRESENTAÇÃO: 15 
GRÁFICOS: io 

SOM MSX 12, 
ORIGINALIDADE: 16. 
ADICTIVIDADE: 17 
MOVIMENTOS: 15. 
TOTAL: 15. 
OPINIÃO: RAZOAVEL! 


RUI MANUEL ALVES ROCHA 
Rua Monte Terra, 71 
GUIFÕES 4450 MATOSINHOS 


RAMBO 


Trata-se de mais um jogo cheio 
de acção e movimento, embora te- 
nha saído há já algum tempo. Em 
RAMBO, nós assumimos o papel do 
famoso herói e temos que libertar os 
prisioneiros cativos pelos Vietcongs. 
Para tão arriscada missão temos 
que penetrar nas bases inimigas, o 
que, diga-se de passagem, é extre- 
mamente difícil, porque os inimigos 
disparam que se fartam e as balas 
são muito difíceis de identificar... En- 
fim, apesar desta dificuldade toda, 
RAMBO consegue ser um jogo bas- 
tante aprazível de se jogar e é mes- 
mo espectacular. Se gosta de jogos, 
género COMMANDO, este deve 
agradar-lhe. Eis a minha pontuação, 
na escala de zero a vinte, para este 
jogo. 


APRESENTAÇÃO: 19. 
GRÁFICOS: 18. 

EFEITOS SONOROS: 17. 
ORIGINALIDADE: 20. 
ADICTIVIDADE: 18. 

TOTAL: 19. 

OPINÍAO: UM JOGO ESPECTA- 
CULAR! 


26 e MARÇO e 89 


“OPINIÃO: BASTANTE BOM! 


MiCRODIÁLOGD: pf É 
de= 5/4 Vea = ce = 


Esta semana fazemos uma pausa nos 
assuntos que temos vindo a abordar, res- 
peitantes a esta rubrica e à colaboração 
dos leitores, para proporcionarmos um bo- 
letim informativo, do que se está a passar 
neste início de 1989 no micromercado, em 
particular com os videojogos. 

Começamos por referir que as conver- 
sões dos jogos das máquinas dedicadas, 
continuam a ser o alvo predilecto das em- 
presas de «software», especialmente das 
britânicas. As companhias espanholas es- 
tão mais voltadas e empenhadas em cau- 
sar uma grande impacto no mercado, 
apostando seriamente na apresentação e 
mesmo na qualidade, dos seus-produtos. 


NAN MOVES, EL PODER-OSCURO, 
THE-A-TEAM, PUNTESTAR, TRIPLE CO- 
MANDO, PARIS DAKAR, SEE-NEGRO, 
ASPAR..GBAND-PRIX, ROCICAARE; 
LER, WHEELS-AND.FARG 
MUFAN-ZONE, POSTTIMORTEM, FABI- 
LH MEGACHESS, ORMUZ; CHICAGO 
36, entre outros, foram as produções lan- 


çadas no início do ano pelas empresas de 
«software» do país vizinho, sendo alguns 


ese e ea 


desses produtos de excelente qualidade, 
mediante as possibilidades, evidentemen- 
te. Convém não esquecer que estamos a 
falar dos novos produtos para os Spec- 
trum (computadores de 8 bits). Por seu 
turno, das empresas britânicas, títulos tais 
como TIME SGANNER/-BUTCHER HILL, 
VIGILANTE, RAINBOWL.ISLAND (ou-BUB- 
BrE BOBBLE 


2, se preferirem), DRAGON 
NINJA, GEMINLMINGSOBLIFERATOR 
BEASTERÓI 


Por JGÃO CRUZ 


videojogos que a cada semana vai incre- 
mentando e, num futuro próximo, tende a 
não diminuir, para sossego daqueles que 
pensavam que os computadores de 8 bits 
tinham «os dias contados»... 

No entanto, os computadores de 16 
bits têm tido um forte impulso (devido às 
suas fantásticas capacidades), fazendo 
com que sejam denominados os compu- 
tadores da nova era neste domínio (a nível 


) DS, WEC LE-—sdoméstico, claro). Para mais notícias so- 


MA HE MUNSFERS, BARBARIANHIt;- bre estes computadores, fiquem atentos 


EX, NETHEBMORH-D, RENEGADE 3, 
RAL RED-HEAT;-THE REAL 
JSTBUSTERS, AR 
TOBS, INCREDIBLE-SHRINKING- - 
RE..HUMAN KILING-MACHINE, entre 
muitos outros, fazem ou irão fazer, parte 
da vasta gama de videojogos deste 1989. 
Facilmente podemos constatar que este 
ano promete fartura no micromercado, 
tanto em qualidade, como em quantidade. 
Tudo isto anuncia. desde já, uma vida 
bastante prolongada aos computadores 
de 8 bits, cuja existência deve-se, muito 
particularmente, à enorme «biblioteca» de 


O QUE JÁ SE JOGA... 


RK FUSION 


Estamos na presença de um programa 
da linha do mais puro «arcade», implanta- 
do por programas tais como R-TYPE, ZY- 
NAPS, XECUTOR. Trata-se de DARK FU- 
SION. Quem jogar este «shoot em'up» vai 
notar bastantes semelhanças com o fabu- 
loso R-TYPE mas, apesar disso, DARK 
FUSION tem incorporados diferentes esti- 
los de jogos deste género, fazendo com 
que fuja à repetitividade que ameaça mui- 
tos jogos do mesmo tipo. Apesar de ter um 
grau de dificuldade elevado, DARK FU- 
SION possui cenários, gráficos, efeitos so- 
noros e uma animação bem elaborados, 
fazendo com que se torne um jogo deve- 
ras aditivo e cheio de acção. De salientar a 
excelente melodia (128K) de abertura no 
jogo. Enfim, em DARK FUSION vão ter 
que «apertar o gatilho»! 


EDITOR: GREMLIN. 
“GÉNERO: ACÇÃO. 

TECLAS: PODEM SER DEFINIDAS... 
“JOYSTICKS: SINCLAIR/KEMPSTON. 

APRESENTAÇÃO: 18. SOM: 128K:16. 

GRÁFICOS: 17. USO DA COR: 17. 

MOVIMENTO: 17. ADICTIVIDADE: 18. 

TOTAL: 17. 


E 


-WEC LE MANS 


A corrida das 24 horas de Le Mans é 
uma das provas mais duras no mundo das 
competições automobilísticas e bastante 
conhecida por todos os amantes do auto- 
mobilismo. A companhia Imagine, conver- 
tendo o original das máquinas. dá-nos a 
possibilidade de sentirmos toda a emoção 
proveniente de uma corrida de Le Mans, 
sem sermos obrigados a jogar 24 horas- 
IWEC LE MANS está dividido em quatro 
fases cada uma delas com três «check- 
points» que temos que alcançar dentro de 
um certo limite de tempo. Os comandos 
para controlarmos o bólide em movimento 
são simples e a animação do jogo, em si, 
está bem realizada. WEC LE MANS esta 
muito melhor programado que OUTRUN, 
mas peca na variedade de jogo é si- 
tuações! 

EDITOR: IMAGINE. 
GÉNERO: SIMULAÇÃO. 

"TECLAS: PODEM SER DEFINIDAS. 
JOYSTICKS: SINCLAIR/KEMPSTON! 
APRESENTAÇÃO: 17. EFEITOS SONO- 

ROS: 17. 
GRÁFICOS: 18. USO DA COR: 15. . 
MOVIMENTO: 18. ADICTIVIDADE: 16. 
TOTAL: 17. OPINIÃO: EXPERIMENTE! 


ACÇÃO; 


bs 


t-mEC LE MANS | 
fe-dracou estan || 


ao espaço dedicado periodicamente aos 
16 bits, nestas páginas da secção Micro- 
mania. Resumindo, as «pequenas caixas- 
-mágicas» continuarão a maravilhar-nos 
por muito mais tempo e ainda bem que 
assim é para contentamento dos aficcio- 
nados ao mundo cativante dos video- 
jogos... ' 

Depois disto, convém mencionar que 
os trabalhos desta semana da rubrica Mi- 
croclube, foram enviados por JORGE 
COSTA, do PORTO e PAULO MARTA, de 
ERMESINDE. Escrevam para: JORNAL 
DE NOTÍCIAS - MICROMANIA — 4052 
PORTO CODEX. 


O cenário deste programa acenta no 
rapto do presidente dos Estados Unidos 
por um gang de ninjas e das mãos dos 
quais temos de tentar libertá-lo a todo a 


custo, com a ajuda da perícia das artes 


«marciais que o nosso herói bem domina. 


DRAGON NINJA era mais uma das con- 
versões aguardada com bastante expec- 
tativa, pois a original estava graficamente 
muito bem elaborada, embora tenha surgi- 
do uma grande proliferação de jogos deste 
género no mercado (e bem melhores!). 
Apesar de graficamente aceitável, este 
DRAGON NINJA, tal como na máquina, 
não nos trez nada de novo no género e 
tem situações que, ao jogá-lo, nos dá a 
sensação de as termos jogado em outros 
programas do género. DRAGON NINJA, 
uma novidade para os coleccionadores! 


EDITOR: IMAGINE. 

GÉNERO: ACÇÃO. 

TECLAS: PODEM SER DEFINIDAS! 
JOYSTICKS: SINCLAIR/KEMPSTON. 
APRESENTAÇÃO: 16.S0M 128K: 17. 
GRÁFICOS: 17. USO DA COR: 15. 
MOVIMENTO: 16. ADICTIVIDADE: 18. 
TOTAL: 16. 

OPINIÃO: HÁ MELHORES! 


AVENTURA NE LEITORES 
E-comôuPrion ][- oBocor 


JUÍZES 
NACIONAIS 


RUI MIGUEL FORTUNATO MOREIRA 
R.DR.ANTONIOMEIRELES,42-4.ºDTO. 
4200 PORTO 


Seguindo a linha de «FLYING 
SHARK, 1943» não nos traz nada 
de novo: «écran» monecromático 
(desta vez azul e preto), Segunda 
Guerra Mundial em que se abate 
tudo o que aparecer à nossa frente. 
A história desenrola-se no Oceano 
Pacífico e o nosso bimotor america- 
no tem que abater barcos e aviões 
japoneses. Ao contrário de outros 
jogos do mesmo tipo, nós perdemos 
uma vida atrás da energia (recarre- 
gável) que está no lado direito do 
«écran». Uma das particularidades 
deste «1943» é a sua extrema facili- 
dade, já que nas primeiras jogadas 
consegue-se avançar bastante. 
«1943» tem, no entanto, bons gráfi- 
cos, o que vai contrabalançar a sua 
falta de originalidade, pois é apenas 
mais um a juntar-se a «FLYING 
SHARK e 1942». Eis a minha classi- 
ficação: rá 
APRESENTAÇÃO: 16. 

GRÁFICOS: 16. 

EFEITOS SONOROS: 15. 
MOVIMENTO: 1. 
ORIGINALIDADE: 12. 
ADICTIVIDADE: 18. 
TOTAL: 14. : 
OPINIÃO: INTERESSANTE! 


LUCIANO XAVIER 
RUA DA ALEGRIA, 1991 
— 4200 PORTO 


E SKATEBALL 


Estamos perante mais um es- 
pectacular jogo de futebol. Este 
SKATEBALL é um jogo futurista de 
futebol com patins! Podemos esco- 
lher os nossos jogadores que são 
três. Durante o jogo, controlamos os 
dois elementos da nossa equipa, o 
guarda-redes e o atacante. A agres- 
sividade é possível pois as faltas 
não são assinaladas e por isso, po- 
demos «dar» à vontade. O objectivo 
é aniquilar todos os nossos adversá- 
rios (e ir vencendo os jogos!) que 
tanto podem pertencer ao compu- 
tador, como a um amigo nosso. Em 
suma, SKATEBALL é um jogo bas- 
tante bem elaborado e apresentado, 
tornando-o deveras aditivo, com o 
qual passamos largas horas sem 
darmos por isso. SKATEBALL é um 
excelente programa que aconselho 
vivamente! r 
APRESENTAÇÃO: 10. 

GRÁFICOS: 17. 

EFEITOS SONOROS: 16. 
MOVIMENTO: 17. 
ORIGINALIDADE: 16. 
ADICTIVIDADE: 19. 

TOTAL: 18. . . 

OPINIÃO: VA COMPRAR ANTES 
QUE ESGOTE! 


9 e ABRIL o 89 


MICROMANIA 


É mi SO Deda Si aa a ma ao E a a cena a a 


Se os nossos fiéis leitores (aqueles 
que nos acompanham desde a nossa pri- 
meira edição) bem se lembram, amanhã, 
dia 17 de Abril, faz exactamente um ano 
que esta secção surgiu para complemen- 
tar (pelo menos, aqui, no Norte de Portu- 
gal) a lacuna que existia em relação a esta 
matéria. Depressa fomos chamando a 
atenção dos nossos leitores com variados 
assuntos (muitos deles originais em publi- 
cações nacionais do género), o que levou 
a cativarmos bastantes jovens que, por 
não terem tido, até então, oportunidade de 
demonstrarem as suas qualidades e «dia- 
logarem» sobre esta matéria, aderiram 
bastante bem a esta nossa iniciativa. 

Em parte isto não será para admirar, 
visto que o tema aqui tratado é o assunto 
preferido de umas largas dezenas de jo- 
vens portugueses. Como recordar é viver, 
falemos um pouco sobre o que até aqui já 
fizemos e, depois, daquilo que pretende- 
mos continuar a fazer... 

Na nossa primeira edição que tinha 
como título de abertura «Porta aberta à 


RICA VA A Er 
TÍTHEGÓDE TIHES É 


AX4 OFF ROAD RACING 


Estamos na presença de um jogo que 
poderia ter sido «algo aprazível» para se 
jogar mas, na realidade, assim não é. Em 
4x4 OFF ROAD RACING começamos por 
escolher um dos quatro percursos disponi- 
veis no menu e um dos quatro «jeeps» 
(dai o termo 4x4). Antes de partirmos para 
a prova, temos que fazer a manutenção do 
nosso veículo (gasolina, pneus,...). O bom 
uso do nosso dinheiro, deve ajudar-nos a 
manter as três vidas de jogo. Uma vez o 
veículo em condições é tempo de iniciar- 
mos a prova. Muito à maneira do famoso 
BUGGY BOY, temos que tentar manter o 
nosso «jeep» em prova, evitando os obs- 
táculos e ainda tentar ultrapassar o maior 
número de adversários possível. 


EDITOR: EPYX. 
GÉNERO: SIMULAÇÃO. 

TECLAS: PODEM SER DEFINIDAS. 
JOYSTICKS: SINCLAIR/KEMPSTON. 
APRESENTAÇÃO: 12. SOM: 8. 
GRÁFICOS: 12. USO DA COR: 11. 
MOVIMENTO: 13. ADICTIVIDADE: 14. 
TOTAL: 12. 

OPINIÃO: VEJA ANTES DE O 
ADQUIRIR! 


RECORDAR É VIV 


participação», fazíamos um convite ten- 
tador aos jovens que até ali não tinham 
onde mostrar os seus dotes neste domínio 
(pelo menos, não tinham muitas publi- 
cações nacionais onde o podiam fazer, 
convite esse que era um apelo aos jovens 
que possuíssem um «Spectrum» é que 
gostassem de ver publicadas as suas co- 
laborações. Assim, fomos contribuindo 
para o relacionamento de vários leitores 
vocacionados para o mesmo tema e que, 
ao participarem, estavam a ajudar-se mu- 
tuamente, dando ao mesmo tempo 4 seu 
contributo a um novo espaço que vinha de 
encontro aos seus interesses e expectati- 
vas. Domingo após domingo e como o 
crescente número de leitores que se verifi- 
cou de adição para edição, foi aberta a 
participação a jovens possuidores de ou- 
tros computadores domésticos (diferentes 
dos «Spectrum», os ainda mais utilizados 
de MSX,COMMODORE, AMSTRAD,ATA- 
RI... podem ainda hoje e no futuro, partici- 
par com trabalhos relacionados com ví- 
deo-jogos e temas para esses compu- 


O QUE JÁ SE JOGA... 


Uma das mais famosas séries humo- 
rísticas britânicas foi aproveitada (pelo 
menos os personagens) para dar «vida» a 
mais um jogo de computador. Estamos a 
falar de SPITING IMAGE, um jogo de 
combate de corpo-a-corpo que, apesar de 
não seguir à risca os padrões da série 
britânica, utiliza alguns dos seus persona- 
gens mais característicos. A história do 
jogo basea-se numa Terceira Guerra Mun- 
dial, pela qual lutam os diversos líderes de 
algumas nações (e não só!) visando tomar 
o Poder. SPITING IMAGE, fazendo uso de. 
óptimos gráficos, em especial das brilhan- 
tes caricaturas de famosas individualida- 
des internacionais, torna-se um jogo deve- 
ras aprazível de se jogar. SPITING IMAGE 
jogado com um amigo, torna-se ainda 
mais cativante. Experimente! 


EDITOR: DOMARK. 
GÉNERO: ACÇÃO. 

TECLAS: PODEM SER DEFINIDAS. 
JOYSTICKS: SINCLAIR/KEMPSTON. 
APRESENTAÇÃO: 17. SOM 128 K: 15. 
GRÁFICOS: 18. USO DA COR: 17. 
MOVIMENTO: 16. ADICTIVIDADE: 16. 
TOTAL: 17. 

OPINIÃO: DIVERTIDO! 


E WEC LE MANS]] 


AVENTURA 


Por JOÃO CRUZ 


tadores, sendo o espaço que lhes dedica- 
mos particularmente alargado (devido a 
não termos ainda um número de colabora- 
dores significativo, nesta área) na última 
edição de cada mês que, como se sabe, é 
particularmente dedicada aos compu- 
Epi de 16 bits, em especial aos ATARI 


- Terminando esta nossa breve evoca- 
ção do aniversário que esta rubrica come- 
mora amanhã, resta-nos agradecer a to- 
dos os leitores que no ajudaram a dar vida 
a este projecto e vão continuar a «alimen- 
tá-lo». Esperamos, assim, que cada vez 
mais, de edição para edição, ele vá de 
encontro às perspectivas de todos os jo- 
vens (dentro do possível) e que os assun- 
tos aqui abordados sejam sempre do vos- 
so interesse... Da nossa parte, o nosso 
muito obrigado e pensamos que o senti- 
mento é mútuo! Escrevam e enviem os 
vossos trabalhos para: 


JORNAL DE NOTÍCIAS 


(«MICROMANIA») 
4052 PORTO CODEX 


Trata-se de mais uma produção espa- 
nhola, na qual controlamos um ser que 
parece ter saído duma mistura de laranja 
com tomate, com uniforme negro de 
PUNK. Reza a história que o rei Gapas 
deserdou o seu filho Punk, condenando-o 
às masmorras do castelo (por razão bas- 
tante forte, supomos!). Como seria de es- 
perar, o nosso herói irá tentar escapar 
daquele obscuro e sinistro lugar. Tal não 
será fácil, pois um terrível mágico, um 
bruxo esfomeado, de nome Gachi, ao in- 
vés de tomar conta das operações, projec- 
ta pequenas bolas de «Ketchup» e mos- 
tarda para tentar impedir o nosso herói de 
atinjir o seu objectivo. Soa bastante «co- 
mestível» este PUNKSTAR! No entanto, 
apesar dos gráficos simpáticos, o jogo em 
si é bastante pobre na programação. 


EDITOR: IBER SOFT. 

GÉNERO: ACÇÃO. 

TECLAS: PODEM SER DEFINIDAS. 
JOYSTICKS: KEMPSTON. 
APRESENTAÇÃO: 14.S0M: 12. 
GRÁFICOS: 14. USO DA COR: 13. 
MOVIMENTO: 8. ADICTIVIDADE: 10. 
TOTAL; 11... 

OPINIÃO: NÃO CATIVA! 


LEITORES 


2 |a- DRAGON NiNIA IS: JACK THE AiPreN ja-ROBOCOP E | 


ú 
e E NL Ver BN PRA ANN 


JUÍZES 
NACIONAIS 


LUCIANO XAVIER 
RUA DA ALEGRIA, 1991 
4200 PORTO 


DOUBLE DRAGON 


Este jogo leva-nos a uma espec- 
tacular e divertida aventura de com- 
bate! E mais um jogo do tipo RENE- 
GADE, TARGET RENEGADE... 
Neste jogo podemos fazer uso de 
novos golpes, novas armas e algo 
mais. DOUBLE DRAGON é um jogo 
pelo qual se sente uma imediata 
atracção e não se cansa de jogar. 
Tem a particularidade de poder ser 
jogado por um ou dois jogadores, o 
que o torna mais fácil. Aliás, fácil é o 
termo que define o único defeito do 
jogo. DOUBLE DRAGON é consti- 
tuído por sete fases, sendo o objecti- 
vo libertar a nossa namorada que foi 
raptada por um grupo de «gangs- 
ters». História não muito original 
mas que nos vai permitir passar 
bons momentos, pois é um jogo de- 
veras cativante e cheio de peripé- 
cias. Em suma, DOUBLE DRAGON 
é «altamente»! . 
APRESENTAÇÃO: 15. 
GRÁFICOS: 17. 

EFEITOS SONOROS: 16. 
MOVIMENTO: 17. 
ORIGINALIDADE: 15. 
ADICTIVIDADE: 18. 

TOTAL: 19. 

OPINIÃO: MELHOR JOGO DESTE 
TIPO! 


RUI MIGUEL FORT. MOREIRA 
RUA D. ANTÓNIO MEIRELES, 42 
4.-D.'º — 4200 PORTO 


BUGGY BOY 


Trata-se de mais um jogo da em- 
presa «Elite», que já nos proporcio- 
nou bons jogos, tais como COM- 
MANDO e BOMBJACK | & II, que há 
uns anos fizeram furor. BUGGY 
BOY pode parecer mais um jogo de 
automóveis, em que corremos con- 
tra tudo e todos, mas não é assim. 
Nós conduzimos um «buggy», ob- 
viamente, tendo a possibilidade de 
escolher entre quatro pistas, para 
correr em cenários diferentes. O 
grande atractivo deste jogo é a sua 
originalidade e inovação neste tipo 
de jogos: o carro pode saltar, andar 
em duas rodas, cair na lama, passar 
por túneis... E de salientar também 
os gráficos excepcionais deste jogo. 
Feitas as contas, BUGGY BOY é um 
jogo diferente que eu aconselho vi- 
vamente. Experimente! Eis a minha 
pontuação: » 
APRESENTAÇÃO: 16. 

GRÁFICOS: 18. 
EFEITOS SONOROS: 15. 
MOVIMENTO: 17. 
ORIGINALIDADE: 18. 
ADICTIVIDADE: 17. 
TOTAL: 17. 


OPINIÃO: MUITO BOM! 


16 e ABRIL e 89 


Cá estamos em mais uma edição da 
Micromania e de volta aos assuntos que 
habitualmente focamos nestas páginas. 
Continuamos a recolher colaborações dos 
nossos leitores, depois do apelo que fize- 
mos e das ideias que sugerimos no senti- 
do de um mais vasto leque de assuntos e 
maior possibilidade de opções quanto à 
forma da vossa participação. 

Enquanto vamos tentando manter o 
nosso arquivo (das cartas) em ordem, va- 
mos dando lugar a algumas contribuições 
que estão «penduradas» há já algum tem- 
po. E o caso dos nossos leitores do «Clu- 
be Jovit» que, entre várias dicas e algu- 


mas soluções, enviaram a resolução para: 


o jogo SKOLL DAZE, que, apesar de tudo, 
ainda continua a dar que fazer a muitos 
jovens. Dizem estes nossos amigos: «A 
primeira coisa a saber é que o cofre da 
sala dos professores contém os relatórios 
da escola. Assim, e no papel do estudante 
Eric, temos por missão alterar as nossas 
notas que não são muito boas! A combina- 
ção do cofre consiste em quatro letras que 
nos são dadas pelos professores, inclusi- 


só 


E 


> AM 
ce RCA, 
Es? 


E 
Ea 


STREET GANG 


Neste jogo tomamos o lugar de Micky 
Spatsburg, um ex-polícia que tem que 
atravessar as perigosas ruas de Nova lor- 
que, numa desesperada tentativa para 
chegar ao extremo Este da cidade, e pro- 
curando salvar a vida de uma criança que 
precisa desesperadamente de cuidados 
médicos (história deveras apaixonante!). 
Como jogo, STREET GANG é mais um 
«scrool» lateral, onde temos que alcançar 
sempre o lado direito do ecrã, derrotando 
as filas «compactas» de inimigos que vêm 
ao nosso encontro. Os gráficos do jogo em 
si são bastante atractivos, o que aliás não 
é de admirar, pois foram concebidos por 
Colin Swinbourne (que fez os de JOE 
BLADE, DEVIANTS...) No entanto, eles 
não se adequam bem com a fraca jogabili- 
dade de STREET GANG. 


EDITOR: PLAYERS. 
GENERO: ACÇÃO. 
TECLAS: PODEM SER DEFINIDAS. 
JOYSTICKS: SINCLAIR/KEMPSTON. 
APRESENTAÇÃO: 17. SOM: 16. 
GRAFICOS: 17. USO DA COR: 17. 
MOVIMENTO: 13. ADICTIVIDADE: 14. 
TOTAL: 15. 

OPINIÃO: PODIA ESTAR MELHOR! 


O QUE JÁ SE JOGA... a 


ve o director, cuja letra é sempre a primei- 
ra. Mas é claro que temos que “suar” até 


. obter essas letras. De início devemos apa- 


nhar todos os escudos que estão nas pa- 
redes da escola, o que nem sempre é fácil. 
Nesse caso, para alguns, teremos de atin- 
gir um professor (com uma fisgada) debsai- 
xo dos escudos e depois disparar nova- 
mente quando ele está no chão. Para ou- 
tros, devemos atirar ao chão um colega, 
saltar para cima dele e depois para o 
escudo a fim de o apanhar. Quando todos 
os escudos forem apanhados, estando a 
piscar, devemos atingir todos os professo- 
res e eles revelarão a sua letra de combi- 
nação. Todos, excepto o professor de His- 
tória que, pela sua idade avançada, não 
se recorda da sua. Esta foi implantada no 
seu cérebro por hipnose. Para ele a reve- 
lar, primeiro teremos de saber a sua data 
de nascimento (que é diferente em todos 
os jogos) e em seguida devemos entrar 
numa saia antes do professor; se o quadro 
estiver limpo, escrevemos essa data e, 
quando ele a vir, revelará a sua letra de 


q Fa: 
URSS (o jo 


VICTORY ROAD 


Estamos na presença de mais uma 
conversão de um jogo das máquinas e, ao 
mesmo tempo, do sucessor do famoso 
IKARI WARRIORS. O formato do jogo, 
gráficos, cenários, movimentos, cores, é 
bastante semelhante ao do seu anteces- 
sor mas, desta vez, a história é de ficção 
científica, em vez de guerra. O estilo ba- 
Seia-se na mesma, nos jogos de shoot'e- 
m'up tipo COMMANDO e tem também a 
opção de poder ser jogado por dois joga- 
dores ao mesmo tempo (tal como o origi- 
nal). Em VICTORY ROAD enfrentamos 
todo o tipo de seres, pequenos soldados 
zombies, mortiferas borboletas alieníge- 
nas, entre muitos outros inimigos... No 
final de cada nível entramos num espaço 
que nos transportará até a uma arena, na 
qual temos que enfrentar uma gigante 
face voadora. 

EDITOR: OCEAN. 

GENERO: ACÇÃO. 
TECLAS: PODEM SER DEFINIDAS. | 
JOYSTICKS: SINCLAIR/KEMPSTON. 
APRESENTAÇÃO: 17. SOM 128 K: 17. 
GRÁFICOS: 17. USO DA COR: 17. 
MOVIMENTO: 17. ADICTIVIDADE: 19: 
TOTAL: 17. , 
OPINIÃO: BASTANTE AGRADÁVEL! 


AVENTURA 
é le-vicroRy RonD | A 


EA 
E rec 
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EIA 


Por JOÃO CRUZ 


código. Agora que temos as letras todas, 
temos que descobrir a ordem correcta (só 
sabemos que a do director é a primeira). 
Então, vamos a um quadro limpo e escre- 
vemos uma combinação. Em seguida, va- 
mos à sala de professores e saltamos 
para o cofre. Se nada acontecer temos de 
tentar outra combinação. Uma vez o cofre 
aberto, e como se ainda não chegasse a 
confusão, teremos de apanhar novamente 
todos os escudos. Assim, o nosso herói 
está preparado para o próximo ano esco- 
lar, no qual também haverá relatórios». E 
pronto! 

Estes leitores pedem também ajudas 
para «Contact Sam Cruise». Quem os qui- 
ser contactar, pode fazê-lo pelos telefones 
94526, 94327 ou 94215 da rede da Figuei- 
ra da Foz. 

Na rubrica «Microclube» desta sema- 
na temos trabalhos enviados por JORGE 
COSTA, RUI SANTOS e PAULO MARTA 
(desenho de W. TIME STOOD STILL). . 

Escrevam para: «JORNAL DE NOTI- 
CIAS» — MICROMANIA — 4052 PORTO 
CODEX. 


Eis um jogo aguardado com bastante 
expectativa e no qual recaíram vários cré- 
ditos de popularidade, devido ao seu pom- 
poso nome, TECHNO COP. Metade deste 
jogo é bastante semelhante ao famoso 
ROADBLASTERS, envolvendo condução 
de automóveis e combates nas ruas. Na 
realidade, TECHNO COP é um bom pro- 
grama, com boa animação, gráficos, cená- 
rios, adictividade e emoção, derivada de 
uma acção trepidante. O objectivo do jogo 
consiste em combater uma secreta organi- 
zação de foras-da-lei (marginais) e, para 
tal, o nosso herói conta com um bólide 
equipado com um lança-mísseis e uma 
Magnum. Sempre que completamos uma 
missão com sucesso, ganhamos uma pro- 
moção e equipamento extra para O nosso 
veículo. TECHNO COP é uma mistura de 
ROADBLASTERS com ROBOCOP. 
EDITOR: GREMLIN. 

GENERO: ACÇÃO. 

TECLAS: PODEM SER DEFINIDAS. 
JOYSTICKS: SINCLAIR/KEMPSTON. 
APRESENTAÇÃO: 18.50M: 18. 
GRÁFICOS: 18. USO DA COR: 18. 
MOVIMENTO: 18. ADICTIVIDADE: 19. 
TOTAL: 18. 

OPINIÃO: PARA SER JOGADO! 


LEITORES 


É» JALK THE RiPPER |3- ROBOCAP 


|3- CARVALHO | 


+ 


4 R-TYPE |] 


JUÍZES 
NACIONAIS 


- PAULO JORGE CABRAL PEREIRA 


RUA FIGUEIRA DA FOZ, 9-2.º DTO. 


3000 COIMBRA 


Freddy Flintstone é o nosso per- 
sonagem; tem por objectivo pintar 
as paredes da sua casa, ao mesmo 
tempo que cuida de Peables (sua 
filha), a qual, de vez em quando, 
escapa-se do berço e vai fazer de- 
senhos na parede que Freddy pinta. 
Para pintar as partes mais altas da 
parede. Freddy terá que subir a um 
escadote que se encontra na sala. 
Sempre que o nosso personagem 
põe Peables no berço, perde o pin- 
cel (mais propriamente o rabo de um 
esquilo). Em FLINTSTONES, de- 
pois de passarmos a primeira fase, 
Freddy vai jogar «bowling» com Bar- 
ney (seu vizinho). Na última fase, 
Freddy terá que circular pela cidade 
enquanto Wilma (sua mulher) fica a 
andar de um lado para o outro em 
casa. THE FLINTSTONES vale 
mesmo a pena jogar! 
APRESENTAÇÃO: 18. 

GRAFICOS: 19. 
EFEITOS SONOROS: 15, 
ORIGINALIDADE: 20. 
ADICTIVIDADE: 17. 

MOVIMENTO: 18. 
TOTAL: 18. 


OPINIÃO: A COMPRAR ANTES 
QUE ESGOTE! 


PEDRO M. LOURENÇO MATOS 
RUA DAS DOZE CASAS, 56. APT. 31 
4000 PORTO 


THUNDERCATS 


Espectacular é a melhor maneira 
de classificar este espantoso jogo 
da «Elite» (companhia de «softwa- 
re»). Tendo como cenário um reino 
primitivo em que predomina a irreali- 
dade, controlamos um guerreiro que 
tem de «destruir» tudo quanto lhe 
aparece pela frente. Dispondo no 
início do jogo de uma espada, o 
nosso valente herói tem de passar 
por inúmeros obstáculos. À medida 
que vamos passando de nível para 
nível, aparecem-nos diferentes ob- 
jectos que, destruídos, podem dar: 
vidas extra e até armas. Em THUN- 
DERCATS, o tempo é um factor de- 
terminante, pois se ele se esgota 
somos destruídos por uma terrível 
caveira! Com gráficos maravilhosos 
e um alto grau de adictividade, 
THUNDERCATS sacia qualquer 
usuário do Spectrum! 
APRESENTAÇÃO: 18. 
GRÁFICOS: 19. 

EFEITOS SONOROS: 17. 
MOVIMENTO: 18. 
ORIGINALIDADE: 20. 
ADICTIVIDADE: 20. 

TOTAL: 19. y 

OPINIÃO: UM AUTÊNTICO EÉs- 
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Um dos assuntos focados mais do que 
uma vez nesta secção, o da actualidade 
dos trabalhos enviados pelos leitores o 
que temos vindo a publicar, na rubrica 
Microclube. 

A pedido de alguns e para tentar man- 
ter o mais actualizada possível esta sec- 
ção fizemos um apelo a todos os nossos 
habituais (e não só) leitores participativos 
para que dentro do possível começassem 
a enviar trabalhos mais recentes. Para 
isso demos, como exemplo, que poderiam 
enviar dicas ilustradas como o ROBO- 
COP, mapa de R-TYPE... E «meu dito 
meu feito», como poderão apreciar na ru- 
brica Microclube desta semana, temos tra- 
balhos enviados por nossos leitores que 
tiraram «à letra» aquilo que pedíamos e 
que retiraram do nosso incentivo um bom 
motivo para enviarem trabalhos. . 

Isto, no entanto, é só uma pequena 
amostra, pois fomos «inundados» por ma- 
pas do R-TYPE... 

Bom, depois disto queriamos agora 
apelar para os nossos leitores, para que 
entendessem que aquilo foram meros 


exemplos e que existem dezenas de ou-' 


tros videojogos em que as ideias para se 
basearem os vossos trabalhos não faltam! 
Não quer dizer não aprovamos o vosso 
esforço, muito pelo contrário, até serviu 
para demonstrar a vossa grande receptivi- 
dade a tudo inerente a esta rubrica, o que 
nos satisfaz bastante e esperemos conti- 
nuar a ser bem recebidos entre todos vo- 
cês, pois esta secção é feita especialmen- 
te a pensar em todos os nossos micro- 
“jovens; mas tentem ser um pouco mais 
Selectivos, pois existem muitos programas 
e os trabalhos que podem enviar acerca 
deles, dependem única e exclusivamente 
da vossa imaginação, da vossa criativida- 
de. Quem diz dicas ilustradas com ROBO- 
COP, diz com qualquer outro personagem 
de qualquer outro videojogo e também, 
não é só do R-TYPE que podem enviar 
mapas, existem dezenas de outros video- 
jogos em que um bom mapa faz falta. 

Aqui fica o apelo à vossa selectividade 
no envio de futuros trabalhos e mostrar o 
quão satisfeitos ficamos com a vossa re- 
ceptividade, a qualquer iniciativa da nossa 
parte. Participem e abram os cordões à 
imaginação... 


O QUE JÁ SE JOGA... 


Ê 
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MOTOR MASSACRE 


Antes de mais, começo por referir que 
o Sistema de carga deste jogo é bastante 
monótono e irritante, especialmente nos 
Spectrum 128K, visto que funciona tal e 
qual em modo 48K, quer dizer, sempre 
que perdemos uma vida temos que andar 
a recuar a fita da «casseite» atrás (felizar- 
dos são os possuidores do Spectrum 
128K+3). MOTOR MASSACRE é um jogo 
bastante confuso no início, onde numa 
primeira fase nos é apresentado um mapa 
das áreas da actual cidade em que nos 
encontramos. Conduzimos o nosso veícu- 
lo por entre um «scroll» com movimento 
bastante razoável e em quatro direcções. 
A acção passa-se depois de uma guerra 
nuclear (tipo MAD MAX) e o jogo em si é 
uma mistura de estilos de jogos tais como 
MIAMI VICE e GAUNTLET. Experimente! 


EDITOR: GREMLIN GRAPHICS. 
GENERO: ACÇÃO. 

TECLAS: PODEM SER DEFINIDAS. 
JOYSTICKS: SINCLAIR/KEMPSTON. 
APRESENTAÇÃO: 16. SOM: 128K:17. 
GRÁFICOS: 12. USO DA COR: 14. 
MOVIMENTO: 15. ADICTIVIDADE: 16. 
TOTAL: 15. 

OPINIÃO: NADA DE ESPECIAL! 


CADA dir 


HUMAN KILLING MACHINE 
Ele é um homem com uma E ncadal 


missão! Ele tem um recorde a alcançar! 
Ele é um homem que nunca usa uma «T- 


-shirt»! Ele é o HUMAN KILLING MACHI- - 


NE, um mestre em artes marciais e em 
combates de rua... Estamos na presença 
de mais um jogo de luta «corpo-a-corpo», 
sendo todo ele uma reminescência do fa- 
moso STREET FIGHTER. Comparando 
ambos os jogos, no Spectrum, não restará 
dúvidas que o HUMAN KILLING MACHI- 
NE leva maior vantagem sobre o seu ad- 
versário, cenários mais detalhados, gráfi- 
cos mais cuidados... No entanto, começa 
a notar-se uma certa repetitividade neste 
género de jogos e no campo dos efeitos 
sonoros também nada de especial. Quan- 
to à adictividade continua a ser um factor 
bastante marcante neste tipo de progra- 
mas. Um jogo a experimentar! 

EDITOR: US GOLD. 

GÉNERO: ACÇÃO/ARTES MARCIAIS. 
TECLAS: PODEM SER DEFINIDAS. 
JOYSTICKS: SINCLAIR/KEMPSTON. 
APRESENTAÇÃO: 17. SOM: 15. 
GRAFICOS: 18. USO DA COR: 13. 
MOVIMENTO: 14. ADICTIVIDADE: 18. 


— TOTAL: 17. 


OPINIÃO: UM BOM JOGO DE LUTA! 


A AVENTURA 
SILICON DREAMS 1 DOUBLE DRAGON 
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ABRAM OS CORDÕES 
A BOA IMAGINAÇÃO 


Por JOÃO CRUZ 


Agora, respondendo a um leitor de V. 
N. de Gaia, o Filipe Costa, que nos per- 
gunta se os videojogos para o ATARI ST e 
para o COMMODORE AMIGA, são com- 
patíveis com os computadores PC. A res- 
posta é não. Mas quanto aos ATARI ST 
(com os quais lidamos) é possível fazer 
correr programas dos computadores PC e 
compatíveis, bastando, para tal, um emo- 
lador que se arranja facilmente em qual- 
quer loja do assunto. Para aqueles que 
ainda não sabem, o ATARI ST 1040, pode 
funcionar como um equivalente a um 
AMSTRAD PC 1640. Agora, correr progra- 
mas do ATARI ST num PC, isso já não é 
possível. Percebido? Bom, depois de es- 
clarecido este leitor, convém referir que os 
trabalhos da rubrica microclube desta se- 
mana foram enviados por Carlos Santos e 
Pedro Lamarão, de Ovar; ainda Paulo 
Marta e Paula Maria (uma microleitora), de 
Ermesinde. 


Escrevam para: 
JORNAL DE NOTÍCIAS 
MICROMANIA 
4052 PORTO CODEX 


TREASURE ISLAND DIZZY 
Até Os «ovos» servem para serem per- 


sonagens de vídeo-jogos, regalia da ima- 
ginação apurada de alguns programado- 


res. Eis que está de volta Dizzy, um sim-. 


pático ovo que surge na sua segunda 
aventura para os Spectrum e que se intitu- 
la TREASURE ISLAND DIZZY. Como o 
próprio nome indica, a acção decorre 
numa ilha recheada de tesouros, à qual foi 
parar o nosso herói, depois de ser expulso 
de um barco pirata. Os gráficos da ilha (os 
cenários) estão deveras bem elaborados e 
atmosféricos, aliados a uma impressio- 
nante abundância de cor. O nosso herói 
está desenhado tal e qual na sua primeira 
aventura, com os seus característicos mo- 
vimentos e saltos. Enfim, TREASURE IS- 
LAND DiZZY é um jogo deveras atraente 
e que decerto o cativará! 


EDITOR: CODE MASTERS. 
GENERO: ACÇÃO/ESTRATÉGIA. 
TECLAS: PODEM SER DEFINIDAS. 
JOYSTICKS: SINCLAIR/KEMPSTON. 
APRESENTAÇÃO: 17. SOM: 17. 
GRAFICOS: 18. USO DA COR: 19. 
MOVIMENTO: 17. ADICTIVIDADE: 18. 
TOTAL: 18. 


“OPINIÃO: CATIVANTE! 


LEITORES Ee 


JUÍZES 
NACIONAIS 


JOSÉCARLOS ARAÚJOFERREIRA 
SANTA MARTA DE PORTUZELO 
TALHAREZES . 

4900 VIANA DO CASTELO 


NEBULUS | 


Muitos foram os programas. que. 


já joguei, mas poucos me surpreen- 
deram e NEBULUS foi uma boa sur- 
presa! Programado por John Phil- 
lips, autor do popular IMPOSSI- 
BALL, NEBULUS é um jogo deveras 
original. Este jogo podia englobar-se 
dentro da classificação «arcada», já 
que para se poder completar a mis- 
são, só se necessita de habilidade e 
reflexos, como é de esperar neste 
tipo de programs. O nosso principal 
objectivo é chegar ao ponto mais 
aito de uma torre. Controlamos um 
curioso personagem, do qual chama 
a atenção a sua cabeça e os não- 
-menos espectaculares alhos! O 
jogo não está extinto de perigos e 
alcançar o nosso objectivo é um ver- 
dadeiro quebra-cabeças.Esta ver- 
são de NEBULUS para o Commo- 
dore 64 está sensacional, possuindo 
um «scroll» perfeito! 
APRESENTAÇÃO: 17 

GRÁFICOS: 17. 

SOM: 17. 

MOVIMENTO: 17. 
ORIGINALIDADE: 19. 
ADICTIVIDADE: 19. 

TOTAL: 18. 

OPINIÃO: MUITO BOM!!! 


PAULOJORGESANTOSFERREIRA 
TRAVESSA DE CHAVES 
4560 PENAFIEL 


Mais um jogo da Eagjlesoft que 
nos propõe um programa de perícia 
e de um grau de dificuldade muito 
elevado. Este jogo, para os MSX 
(32, 64, ou 82K), não é mais do que 
um jogo muito ao estilo do PAC- 
MAN, só que SNAKE IT está munido 
de gráficos excelentes e movimen- 
tos espectaculares. Neste progra- 
ma, nós somos um réptil que tem 
como objectivo comer um certo nú- 
mero de trevos e de biscoitos, exis- 


tentes em cada nível. Até agorá, 
- nada de especial no objectivo, mas 


eis que existe algo que nos dificulta 
a missão. À medida que comemos 
os vários alimentos, o nosso compri- 


te: rmRento vai aumentando. Por isso te- 


mos que ter cuidado e não nos en- 
curralarmos, porque senão não há 
hipótese de sucesso no nosso ob- 
jectivo. Eis a minha pontuação: 
APRESENTAÇÃO: 18. 


AS GRÁFICOS: 17. 


SOM MSX: 12. 
OVIMENTO: 19. 


“ORIGINALIDADE: 19. 


ADICTIVIDADE: 18. 
TOTAL: 19. 
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MAIS TEMPO LIVRE! 


Estamos no Verão e com ele chegam 
as férias grandes do período escolar. Ale- 
grias para uns, tristezas para outros. Mas 
o que importa são as férias, ter o prazer de 
disfrutar mais tempo livre. E também a 
altura de todos os jovens, leitores habi- 
tuais desta secção, os quais, por algum 
motivo, não dispunham de tempo suficien- 
te, poderem agora colaborar connosco, 
colocando em prática as suas ideias, os 
seus projectos. Assim, vão alimentando 
esta rubrica semanal que, a cada semana 
que passa, tenta evoluir mais de modo a 
satisfazer (dentro do possível) todos aque- 
les que se interessam pelo mundo dos 
computadores, especialmente pelos víde- 
ojogos e tudo com eles relacionado. Por 
isso cá aguardamos as sempre preciosas 
colaborações da vossa parte, independen- 
temente do computador que possuam... E 
a todos aqueles que aguardam por mais 
alterações nesta secção, pedimos-lhe que 
aguardem, pois já não terão que esperar 
muito para contemplarem um novo visual 
desta rubrica. Vão ficando por aí, atentos 
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CRUTICH! REMEO AND E 
DANGEROUS! 


% DRERATIVE 
POSGEEEEDADANA 


No ano 2037 o crime tornou-se uma 
epidemia, alastrando de rua em rua, cida- 
de em cidade, país em país... Era raro o 
noticiário em que não se divulgasse a 
notícia de um assassinato, de uma luta 
entre «gangs», de tráfico de drogas,... A 


Polícia mostrava-se impotente para fazer 


frente a tal situação e, por isso, surge uma 
nova força de combate — os Enforcers. 
Controlando um desses polícias especiais 
temos que eliminar todos os malfeitores 
nas missões em que somos destacados. 
TECHNO COP é bom programa de acção 
e, na versão para os 16-bits, está deveras 
cativante! E uma mistura do ROADBLAS- 
TERS com ROLLING THUNDER, muito 
bem conseguida. TECHNO COP é assim, 
um excelente programa de acção e que de 
certeza o cativará durante um bom tempo! 


EDITOR: GREMLIN GRAPHICS. 
GÉNERO: ACÇÃO/SIMULAÇÃO. 

USA: MOUSENJOYSTICK. 
APRESENTAÇÃO: 18. SOM ATARI: 17. 
GRÁFICOS: 18. USO DA COR: 18. 
MOVIMENTO: 18. ADICTIVIDADE: 20. 
TOTAL: 18. 

OPINIÃO: ACÇÃO A VALER! 


OGA 


ao que iremos fazendo, pois reservamos 
ainda várias surpresas... Como os nossos 
habituais leitores já sabem, esta edição é 
intencionalmente dedicada a possuidores 
de outros computadores, diferentes dos 
Spectrum (apesar dos trabalhos da rubrica 


Microclube) e muito particularmente aos 
possuidores de ATARI ST. O porquê desta 
escolha já foi aqui diversas vezes aborda- 
do pois, como sabem, embora os compu- 
tadores de 16 bits não tenham alcançado, 
a nivel nacionai, as proporções de expan- 
são que alcançaram os Spectrum estão, a 
pouco e pouco, a cativar um maior número 
de adeptos. Quanto às críticas dos jogos 
que semanalmente fazemos, elas são de- 
dicadas apenas aos Spectrum e ATARI 
ST, pois além de serem os computadores 
mais badalados, nos seus modelos de 8 
bits e 16 bits, respectivamente, são os 
Unicos computadores de que dispomos, 
actualmente. Esta breve mas sempre útil 
referência serve para uma vez mais escla- 
recer todos aqueles que nos perguntam 
por que não criticamos jogos para os 


Tentar idealizar qual será o principal 
desporto do futuro tem sido o tema explo- 
rado por vários programadores. Estamos 
na presença de um programa que é sim- 
plesmente espectacular na sua concep- 
ção. Trata-se de BALLISTIX, a recente 
produção da PSYCLAPSE para os 
computadores de 16-bits. O que podere- 
mos dizer acerca deste «mega-aditivo» 
programa? O tema é uma espécie de fute- 
bol futurista, sem jogadores, onde apenas 
temos que controlar uma esfera lançada 
na arena de jogo, fazendo uso de umas 
setas que disparam pequenas esferas que 
em contacto com a esfera (bola) principal 
a fazem mover. O objectivo é introduzir a 
bola na baliza do adversário. Apesar de 
soar meio complicado, é um dos progra- 
mas mais originais de todos os tempos. 
Experimente! 

EDITOR: PSYCLAPSE. 

GENERO: PERÍCIA. 

USA: JOYSTICK. 

APRESENTAÇÃO: 20. SOM ATARI: 18. 
GRÁFICOS: 20. USO DA COR: 20. 
MOVIMENTO: 20. ADICTIVIDADE: 20. 
TOTAL: 19. 

OPINIÃO: EMOCIONANTE! 
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AVENTURA 


Por JOÃO CRUZ 


MSX, AMSTRAD, COMMODORE. Agora, 
passando a responder a alguma corres- 
pondência atrasada, e ainda sobre o mes- 
mo assunto, começamos pelo Jorge Gra- 
ça, de Vila Nova de Cerveira, que nos 
pergunta qual a razão por que raramente 
encontra jogos para o MSX. Raro não o é! 
O mínimo que pode ser é em relação à 
obtenção das últimas novidades, pois já 
vários possuidores de MSX nos escreve- 
ram dizendo precisamente o contrário, 
afirmando que, devido a existirem muitos 
programas para MSX, devíamos também 
criticar jogos para esse computador! Não 
o fazemos por razões já apontadas. Natu- 
ralmente, se fizermos uma comparação ao 
nível dos computadores de 8 bits, o soft- 
ware existente para os MSX é muito es- 
casso em relação ao disponível para os 
Spectrum. Isto porque, já desde o tempo 
da Sinclair, os Spectrum conquistaram es- 
pantosamente o micromercado e, hoje em 
dia, mesmo a nível nacional, é rara a casa 
que não possua pelo menos um Spec- 
trum! Percebido? Por esta semana é tudo. 
Continuem a escrever... 


Trata-se de uma produção francesa 
para os computadores de 16-bits. EMMA- 
NUELLE é uma aventura controlada por 
iconos, em que o texto se resume ao 
diálogo dos personagens e o aspecto grá- 
fico é o dominante. O tema abordado nes- 
ta aventura gráfica está baseado num fil- 
me, com o mesmo nome, e na qual temos 
que procurar uma jovem sedutora pela 
qual o nosso herói está redondamente 
apaixonado! A acção começa no Rio de 
Janeiro, no Brasil onde temos que percor- 
rer vários estados, em busca de EMMA- 
NUELLE, para conseguirmos viajar com 
ela para a Europa. Todo o jogo em si tem 
pormenores bastante divertidos e bem 
idealizados, usufruindo de cenas e cená- 
rios de regalar os olhos. EMMANUELLE é 
uma aventura recheada de imaginação e 
cativante! 

EDITOR: COKTEL VISION. 

GENERO: AVENTURA. 

USA: MOUSE. . 

APRESENTAÇÃO: 18. SOM ATARI: 17. 
GRÁFICOS: 20. USO DA COR: 20. 
MOVIMENTO: 16. ADICTIVIDADE: 19. 
TOTAL: 18. 

OPINIÃO: AVENTURA TENTADORA! 
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ÓSCAR ANTÓNIO LOURENÇO 
LOPES 

RUA PARTICULAR DE FRANCOS, 
82 


4200 PORTO 


STAR AVENGER 


Imaginem o jogo de batalhas es- 
paciais mais rápido que já viram! 
Multipliquem essa velocidade por 
três, juntem-lhe mais cenários e 
pensem nos gráficos mais excitan- 
tes... Terão deste modo STAR 
AVENGER, o Vingador das estrelas! 
Este jogo é deveras adictivo e emo-. 
cionante, devido aos excelentes 
gráficos, ao excelente uso das capa- 
cidades de cor do MSX e à movi- 
mentação verdadeiramente vertigi- 
nosa. O jogo inicia-se em qualquer 
dos nove cenários à nossa escolha. 
As cerradas linhas defensivas do ini- 
migo, as estranhas criaturas que 
habitam o planeta e o combustível 
limitado da nossa nave, constituem 
os perigos que teremos que enfren- 
tar para atingirmos o objectivo do 
jogo. Alguns dos cenários são es- 
pectaculares! Eis a minha classifica- 
ção para este jogo: 


APRESENTAÇÃO: 16. 
GRÁFICOS: 19. 

SOM (MSX): 17. 
MOVIMENTO: 19. 
ORIGINALIDADE: 18. 
ADICTIVIDADE: 19. 

TOTAL: 18. 

OPINIÃO: ESPECTACULAR! 


FLÁVIO HENRIQUE FERREIRA 
RUA NOVA DO COUTEIRO, 85-1.º 
DIREITO 

4700 BRAGA 


Este é um fascinante jogo de 
basquetebol para o MSX. Nós joga- 
mos numa equipa constituída por 
três jogadores que podem ter varia- 
dos aspectos: pretos, brancos, ca- 
belo escuro, cabelo claro, ... Tudo à 
nossa escolha! Além disso, escolhe- 
mos a velocidade com que quere- 
-mos jogar em campo. DUNK SHOT 
é perfeito, com gráficos muito bons 
e efeitos sonoros espectaculares, 
tendo um só único defeito que o leva 
a cair na monotonia: jogamos sozi- 
nhos, isto é, não existe um campeo- 
nato ou algo semelhante, para o tor- 
nar competitivo. E como se estives- 
semos sempre a treinar sem nunca 
entrar numa partida oficial. Eis a mi- 
nha classificação para este progra- 
ma e que de certeza vos cativará: 


APRESENTAÇÃO: 17 
GRÁFICOS: 18. 

SOM (MSX): 18. 
MOVIMENTO: 20. 
ORIGINALIDADE: 19. 
ADICTIVIDADE: 19. 
TOTAL; 19. 

OPINIÃO: MUITO BOM! 


25 e JUNHO e 89 
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JOGOS NÃO BA 


Em edições transactas fizemos um 

- apelo aos nossos leitores para que nos 
«fossem remetendo as suas sugestões, 
matérias sobre que se debruçam, além 
dos sempre cativantes vídeo-jogos. Desta 

- maneira estariam a diversificar e a alargar 
cada vez mais o leque de assuntos trata- 
- dos nesta secção dentro do mesmo domí- 
nio, pois nem só de jogos vive o compu- 
“tador. Muitas outras aciividades são ine- 
rentes às possibilidades reais mesmo dos 
mais vulgares microcomputadores, tais 
como desenhar, programar em linguagens 
simples (BASIC) ou mais avançadas(AS- 
- SEMBLER/CODIGO-MAQUINA).... E é 
estas experiências que também solicita- 
mes aos nossos leitores, para que, junta- 
mente com os trabalhadores acerca dos 
vídeo-jogos, enviem ou abordem outros 
assuntos que estejam a explorar com o 
- vosso microcomputador. Coloquem dúvi- 
das, contem-nos novidades, enviem traba- 

. lhos, e terão como resultado, além da 
“divulgação dos vossos conhecimentos, a 
satisfação de poderem esclarecer muitas 
dúvidas a outros jovens dando-lhes a co- 
nhecer um pouco daquilo que também 


O QUE JÁ SE JOGA... 


500 


T PACLAND 


| Estamos perante mais uma conversão 
de um jogo de máquina e mais uma vez o 
. personagem principal é o característico e 
sonsagrado personagem, o «pac-man» (o 
“come glutões). Depois de, recentemente, 
ter surgido numa versão tridimensional, 
em PACMANIA, este nosso herói torna a 
atacar desta vez sob a forma de um perso- 
nagem de «cartoons». Em PACLAND, o 
nosso herói terá de percorrer várias plata- 
“formas, até chegar ao Fairyland, sendo 
bastante importunado pelo caminho por 
“diversos inimigos e obstáculos. PACLAND 
- é, assim, mais um programa da longa lista 
. de jogos envolvendo o nosso conhecido 
«pac-man». Gráficos razoáveis, cenários 
cativantes, bons movimentos e efeitos so- 
noros, fazem deste PACLAND mais um 
“jogo aditivo, numa série onde a acção 
domina a par da destreza! 
EDITOR: GRANDSLAM. 
GENERO: ACÇÃO. 
- TECLAS: PODEM SER DEFINIDAS. 
-JOYSTICKS: SINCLAIR/KEPSTON. 
APRESENTAÇÃO: 15. SOM 48K: 15. 
GRÁFICOS: 15. USO DA COR: 15. 
MOVIMENTO: 16. ADICTIVIDADE: 17. 
TOTAL: 16. - 
“OPINIÃO: MAIS UMA VERSÃO! 
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eles poderão vir a fazer com o computador 
além do jogo propriamente dito. Da nossa 
parte terão sempre o nosso apoio e, den- 
tro do possível, iremos ajudando dentro 
das nossas possibilidades, para que haja 
uma maior divulgação de temas e um 
maior intercâmbio entre todos os leitores 
interessados em qualquer assunto relacio- 
nado com computadores. 


Alguns dos trabalhos que nos podem 
remeter (além dos habituais Pokes, «di- 
cas», Mapas de vídeo-jogos) serão por 
exemplo: desenhos de computador, pas- 
sados para o papel por uma impressora; 
pequenos programas e rotinas em Basic 
(de preferência pois é a linguagem que 
julgamos ser a mais acessível aos leitores 
que se estejam a iniciar a nível de progra- 
mação doméstica); algumas «dicas» apro- 


fundadas acerca de utilitários existentes. 


no micromercado (ex: GRAPHIC ADVEN- 
TURE CREATOR, THE QUILL, PAW....); 
entre muitas outras coisas. Pensamos que 
não faltam assuntos e, divulgando-os, es- 
taremos todos a ganhar. Quem tem se 
debruçado um pouco sobre progamação é 


v 
ROCK'N ROLLER 
TOPOSOFT está de volta com mais 
um dos seus produtos. A contar pelos 
últimos produtos desta empresa, a fertili- 
dade na imaginação de seus programado- 
res e a qualidade dos vídéo-jogos tem sido 
a nota dominante destes últimos lança- 
mentos. E ainda bem que assim o é, para 
bem da fuga à monotonia e à rotina que 
ameaça certas companhias e programa- 
dores britânicos. ROCK'N ROLLER é 
mais um bom jogo no qual, controlando 
um potente «buggy», temos que percorrer 
os trinta circuitos do jogo, recolhendo em 
cada um deles as necessárias peças de 
vários protótipos automobilísticos. E claro 
que nem tudo é «um mar de rosas» e os 
perigos não se fazem esperar; isso para 
além dos inimigos, sempre «indispensá- 
veis» num jogo destas características. Ex- 
erimente este ROCK'N ROLLER! 
DITOR: TOPOSOFT. À, 
GENERO: ACÇÃO/SIMULAÇÃO. 
TECLAS: PODEM SER DEFINIDAS. 
JOYSTICKS: SINCLAIR/KEMPSTON. 
APRESENTAÇÃO: 18. SOM 48K: 18. 
GRÁFICOS: 18. USO DA COR: 18. 
MOVIMENTO: 18. ADICTIVIDADE: 20. 
TOTAL: 18. OPINIÃO: PARABENS AO 
SOFT ESPANHOL! 


ACÇÃO 


AVENTURA 


Por JOÃO CRUZ 


o nosso leitor António Rodrigues, de Vila 
Nova de Gaia, que nos tem remetido bas- 
tantes rotinas de sua autoria e pequenos 
progamas curiosos para quem estiver inte- 
ressado em os testar. São dele alguns dos 
ei a desta semana na rubrica Micro- 
clube. 


Ficamos a aguardar por mais novidades, 
não só deste leitor, como de todos os 
outros que tenham também uma palavra a 
dizer neste capítulo. Falando agora de JO- 
GOS POR CORRESPONDÉNCIA-JPC/ 
!PBM, temos a divulgar mais um novo 
programa nacional, de nome CRAZY PI- 
LOTS, toda a emoção proveniente dos 
campeonatos de Fórmula Um e que, a 
julgar pelas primeiras impressões divulga- 
das pelos autores, tem aspectos realmen- 
te inovadores dos quais se salienta um 
fanzine de jogo que manterá os jogadores 
numa ansiedade constante. Para jogar 
basta contactar para: RUA Dr. Leonardo 
Coimbra, 12-2.º Esquerdo-44909 PÓVOA 
DE VARZIM. E pronto, cá ficaremos a 
aguardar mais trabalhos vossos. Es- 
crevam... 


Passo a passo vamo-nos habituando a 
deparar regularmente com novos progra- 
mas oriundos do nosso pagpenho. Proli- 
feram por lá as empresas'de software, a 
quantidade de vídeo-jogos e, em cada 
novo produto, a qualidade e a originalida- 
de são por assim dizer a marca registada 
desses produtos. Desta vez trata-se de 
TRIPLE COMANDO, um programa da 
DRO SOFT que, apesar de à primeira 
vista os gráficos não nos parecerem atrac- 
tivos depressa perdemos essa sensação 
paraidar lugar à aditividade do jogo em si. 
TRIPLE COMANDO pode ser jogado por 
três jogadores ao mesmo tempo, e sendo 


o argumento, tal como em tantos outros, a 


salvação -da humanidade, desta vez, dos 
militares tiranos. O estilo, esse é bastante 
semeihante a programas tais como DUET, 
RAMBO. COMMANDO.... 

EDITOR: DRO SOFT. 

GENERO: ACÇÃO. 

TECLAS: PODEM SER DEFINIDAS. 
JOYSTICKS: SINCLAIR/KEMPSTON. 
APRESENTAÇÃO: 16. SOM 48K: 14. 
GRÁFICOS: 15. USO DA COR: 18, 
MOVIMENTO: 16. ADICTIVIDADE: 17. 
TOTAL: 15. í 

OPINIÃO: PARA APRECIADORES! 
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TRIPLE COMANDO 


JUÍZES 
NACIONAIS 


ANTÓNIO MANUEL TEIXEIRA 
RUA BARRANHA, 815-2.º - SENHO- 
RA DA HORA 

4450 MATOSINHOS 


RONY OF THE ROVERS 


A história deste jogo é simples... 
cuatro dos cinco jogadores de fute- 
bol de salão do Melchester Rovers, 
foram raptados. E aí que surge Roy, 
o único que não desapareceu e tem 
a difícil tarefa de encontrar novos 
quatro jogadores para o jogo que se 
irá realizar algumas horas depois e 
será muito importante para o futuro 
da equipa. ROY OF THE ROVERS 
é um jogo com gráficos pobres, alia- 
dos a um fraco «scroob» lateral (quer 
na cidade, quer no jogo não apre- 
senta sequer balizas), o que resulta 
num mau programa que apresenta 
apenas um factor. positivo: o facto de 
poder ser traduzido do inglês para o 
alemão, francês ou espanhol. Enfim, 
ROY OF THE ROVERS na escala 
de zero a vinte tem da minha parte o 
seguinte parecer: 


APRESENTAÇÃO: 12. 
GRÁFICOS: 13. 

SOM (48K): 12. 
MOVIMENTO: 10. - 
ORIGINALIDADE: 16. 
ADICTIVIDADE: 9. 
TOTAL; 12. 

OPINIÃO: FRACO! 


LC A 


PEDRO JORGE DA SILVA GUIMA- 
RAÃES 

TRAVESSA DO MONTE LOURO, 
102-1.º ESQUERDO 

4200 PORTO 


NUCLEAR BOWLS 


Eis um jgo realizado, em 1986, 
pela empresa DINAMIC que já fez, 
entre outros jogos, o famoso FER- 
NANDO MARTIN BASKET MAS: 
TER. Programado por Manuel Ara- 
na, Amadeo Campos e Mario De 
Luis, tem a dificuldade que os jogos 
espanhóis possuem e que parece 
prejudicar o jogo nos primeiros qua- 
dros. O nosso herói Bowls tem cinco 
vidas e um determinado tempo para 
terminar a sua perigosa missão. NU- 
CLEAR BOWLS é um jogo no quai 
se tem que estar sempre alerta para 
melhor prosseguir (ao género de 
CYBERNOID). Para completarmos 
a nossa missão precisamos recolher 
diversos objectos e utilizá-los no lo- 
cal adequado, o que nos facilita bas- 
tante o nosso objectivo. Aconselho 
as teclas em vez do «joystick», uma 
vez que são mais eficientes. 


APRESENTAÇÃO: 17. 
GRÁFICOS: 18. 

SOM (48K): 16. 
MOVIMENTO: 17. 
ORIGINALIDADE: 15. 
ADICTIVIDADE: 17. 
TOTAL: 17. 

OPINIÃO: BOM. 
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“ 


MICROMANTA 


DIÁLOGO INFORMÁTICO 


Semana a semana cresce o interesse 
nutrido pelos assuntos relativos aos 
computadores, muito particularmente aos 
vídeo-jogos, por parte dos nossos leitores. 
Um facto que o comprova é evidentemen- 
te o número de cartas que quase diaria- 
mente recebemos e às quais, dentro do 
que nos é permitido, e de edição para 
edição, tentamos responder ao maior nú- 
mero possível. Como consequência, te- 
mos quase sempre um aprazível diálogo 
informático com os nossos jovens leitores, 
acerca dos mais variados assuntos dentro 
deste domínio. Prosseguindo nas respos- 
tas a outras solicitações dos nossos leito- 
res, lembramos muito rapidamente aque- 
les que ainda não sabem como participar 
na rubrica JUÍZES NACIONAIS, desta 


“Secção, que basta enviar duas críticas, em 


letra legível (mais ou menos 15 a vinte 
linhas) a jogos que tenham jogado e uma 
foto vossa tipo passe. Ainda para que 
todos aqueles leitores que nos solicitam 


“ urgência na publicação dos trabalhos que 


nos enviam, estamos a fazer por isso e a 
prova reside no facto de, há já algumas 


semanas, termos ininterruptamente publi- 
cado na rubrica Microclube trabalhos en- 
viados por vocês. Portanto, vão aguardan- 
do se ainda não viram os vossos trabalhos 
publicados, lembrando uma vez mais que 
o JN continua a oferecer pequenas lem- 
branças a todos os trabalhos que mais se 
destaquem, quer pela sua utilidade, quer 
pela sua qualidade. Por isso, mãos à obra 
e já sabem para onde podem enviar as 
vossas produções. De Coimbra, solicita- 
-nos o JOSÉ ANTÓNIO CARDOSO que 
publigquemos um CARREGADOR UNI- 
VERSAL DE CÓDIGO MÁQUINA. Já tí- 
nhamos isso planeado e fá-lo-emos numa 
das próximas edições. Até lá, quem esti- 
ver interessado em contactar com este 
leitor pode fazê-lo através da seguinte mo- 
rada: Rua Américo Dinis, 33-R/C-CASAIS 
DO CAMPO-3000 COIMBRA. Ainda uma 
«dica» deste leitor para os possuidores de 
SPECTRUM 128K+2 e +3 que desejem 
fazer desaparecer as linhas zero de um 
programa: basta fazer MERGE””, de se- 
guida premir EDIT e escolher a opção 
RENUMBER. Como resultado prático, ob- 


O QUE JÁ SE JOGA... 


Ainda está na memória (pelo menos os 
mais adultos), a enorme tragédia que se 
abateu sobre o gigantesco paquete, o Ti- 
TANIC. A colisão com a parte imersa de 
um icebergue terá sido a causa do naufrá- 
gio do luxuoso barco de recreio que teve 
assim uma curta e trágica vida, pois soço- 


“brou na sua viagem inaugural. Rumores 


correm de que, com ele, se afundaram 


* enormes tesouros e o nosso objectivo 


neste jogo é descobrir o baú do tesouro, 
para depois termos uma vida regalada. O 


“jogo em si está dividido em duas partes: a 


das cavernas marítimas que nos conduzi- 
rão ao TITANIC; e, numa segunda fase, 


* encontramo-nos no interior do mesmo, 


buscando o tal tesouro. Bons gráficos, 
efeitos sonoros razoáveis e uma boa par- 
cela de adictividade fazem deste TITANIC 
um bom jogo. 


- EDITOR: TOPOSOFT. 


GENERO: ACÇÃO. 


- TECLAS: PODEM SER DEFINIDAS. 

“ JOYSTICKS: SINCLAIR/KEMPSTON. 
“ APRESENTAÇÃO: 17. SOM 48K: 17. 
* GRÁFICOS: 18. USO DA COR: 17. 

- MOVIMENTO: 17. ADICTIVIDADE: 19. 


TOTAL: 17. 
OPINIÃO: UM BOM JOGO! 


Realmente, uma vez mais há que se 
«tirar O chapéu» aos novos produtos das 
empresas de «software; (vídeo-jogos) do 
país vizinho. Se fizermos uma breve análi- 
se, verificaremos com facilidade que o 
«software» espanhol está a tornar-se de- 
veras excelente quer em originalidade, 
qualidade, ou mesmo quantidade (pois 
muitos são já os programas tornados clás- 
sicos!). Desta vez trata-se de WELLS & 
FARGO, um programa que nos leva até 
aos tempos do FAR-WEST, controlando 
uma diligência e protegendo-a dos bando- 
leiros que surgem no progresso da nossa 
missão. Uma vez mais estão reunidos to- 
dos os factores para converterem este 
programa em mais um tremendo êxito 
para o «software» espanhol e para darem 
ao mundo dos vídeo-jogos mais um clás- 
sico. 

EDITOR: TOPOSOFT. 

GÉNERO: ACÇÃO. 

TECLAS: PODEM SER DEFINIDAS. 
JOYSTICKS: SINCLAIR/KEMPSTON. 
APRESENTAÇÃO: 18. SOM 48K: 18. 
GRÁFICOS: 18. USO DA COR: 19. 
MOVIMENTO: 18. ADICTIVIDADE: 20. 
TOTAL: 18. 

OPINIÃO: EXPERIMENTE! 


Por JOÃO CRUZ 


terão as linhas zero, convertidas em linhas 
de 10 em 10. Do Porto, escreveu o LUIS 
PEREIRA, da Rua Serpa Pinto, 636-4200, 
solicitando que alguém o ajude no jogo 
WHERE TIME STOOD STILL. Diz este 
nosso leitor que não sabe utilizar os objec- 
tos que recolhe. Quem o puder ajudar, 
escreva-lhe, ou enviem «dicas» para esta 
secção, as quais iremos posteriormente 
divulgar e assim esclarecer um maior nú- 
mero de leitores com os mesmos proble- 
mos. Agora, vamos fazer uma breve refe- 
rência aos trabalhos desta semana da ru- 
brica Microclube e que são da autoria dos 
seguintes leitores: JOÃO PAULO CAR- 
DOSO e VITOR MANUEL CARDOSO, de 
RIO TINTO; HUGO MESQUITA, do POR- 
TO; e ainda mais alguns, dos muitos tra- 
balhos enviados por ANTÔNIO RODRI- 
GUES, de VILA NOVA DE GAIA. Este 
leitor diz-nos ainda que o mapa de 
KNIGHTMARE, foi juntamente elaborado 
com um seu colega, o SERGIO, com o 
qual repartiu as tarefas: um jogava e outro 
ia desenhando. E assim, boas ideias fa- 
zem bons trabalhos. Escrevam... 
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À história que caracteriza este progra- 
ma é a seguinte... Nós somos um pacato e 
habilidoso ciclista de BMX, mas frequente- 
mente somos abordados por indivíduos, 
pertencentes a um «gang» de rua que nos 


tentam, sempre que o permitimos, colocar 
fora de acção. Ora, não suportando tal 
afronta temos de, uma vez por todas, pôr 
cobro à situação e assim eliminar os nos- 
sos inimigos, em seis cidades diferentes! 


BMX NINJA é um jogo com uma certa 
emotividade inicial, mas que passadas al- 
gumas horas tende a tornar-se rotineiro. 


Os inimigos que temos de enfrentar vão 
desde os oito BMX killers de cada nível até 
a tipos em skate ou patins. Apesar de os 
gráficos serem aceitáveis, O jogo em si 
peca por falta de mais emotividade! 


EDITOR: ALTERNATIVE. 

GÉNERO: ACÇÃO. 

TECLAS: PODEM SER DEFINIDAS. 
JOYSTICKS: SINCLAIR/KEMPSTON. 
APRESENTAÇÃO: 12. SOM 48K: 7. 
GRÁFICOS: 14. USO DA COR: 12. 
MOVIMENTO: 12. ADICTIVIDADE: 9. 
TOTAL: 12 

OPINIÃO: RAZOÁVEL! 
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JUÍZES 
NACIONAIS 


PEDRO MIGUEL GOMES 
RUA DO MONSANTO, 284-APT.5 
4200 PORTO 


FREDDY HARDEST 


Depois de uma das suas festas e 
ainda sob o efeito das bebidas, 
Freddy decide ir brincar aos invaso- 
res espaciais numa chuva de mete- 
oros. E claro que isto não ia acabar 
bem e, assim, Freddy colide com um 
meteoro e vai cair na lua do planeta 
Ternat, onde está situada a base 
alienígena Kaldar. Este jogo é for- 
mado por duas partes, tendo a pri- 
meira como objectivo destruir pe- 
quenos extraterrestres, para conse- 
guir o código de acesso à segunda 
parte (897653). Depois temos que 
tentar escapar dali para fora, tendo 
que abastecer as naves com uma 
célula nucisar, obter o código do 
capitão e aplicar a hipervelocidade... 
Freddy Hardest é um excelente jogo 
que a todos aconselho vivamente! 
APRESENTAÇÃO: 20. 

GRÁFICOS: 19. 

SOM (48K): 17. 
MOVIMENTO: 18. 
ORIGINALIDADE: 20. 
ADICTIVIDADE: 18. 
TOTAL: 19. 

OPINIÃO: EXCELENTE! 


JOSÉ MANUEL DA SILVA SOTO 
TRAVESSA HENRIQUE GALVÃO, 31 
V. N. GAIA — MIRAMAR 

4405 VALADARES 


NIGEL MANSELL GP 


Eis que Surge um excelente si- 
mulador de Fórmula 1, sem prece- 
dentes tanto no aspecto gráfico, 
como no realismo. Digo isto porque 
no jogo somos um piloto com um 
autêntico computador de bordo à 
nossa frente. Podemos efectuar mu- 
danças de velocidade, ligar o «tur- 
bo-boost», entre outros factores que 
tornam este jogo espectacular. De- 
vemos ter atenção (já na corrida) ao 
combustível, à temperatura do turbo 
e aos pneus, pois devemos ir às 
boxes com frequência. Em NIGEL 
MANSELL GRAND PRIX é ainda de 
salientar que todos os dados neces- 
sários constam do «tablier» do car- 
ro. No jogo podemos definiro núme- 
ro de voltas e, antes de nos tentar- 
mos qualificar, devemos fazer o per- 
curso em treino para conhecermos 
melhor a pista! A comprar sem dú- 
vida. 

APRESENTAÇÃO: 16. 
GRÁFICOS: 18. 

SOM (48K): 19. 
MOVIMENTO: 19. 
ORIGINALIDADE: 17. 
ADICTIVIDADE: 19. 
TOTAL: 18. 

OPINIAO: EXCELENTE! 
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MICROMANIA 


INTRODUÇÃO DE «POKES» 


Uma vez mais abrem-se as portas a 
este apaixonante universo dos vídeos-jo- 
gos e sacia-se a curiosidade, as questões, 
de todos aqueles que se interessam por 
este fascinante «hobby». A cada edição 
que. passa, novas cartas nos chegam às 
mãos, alimentando assim o constante in- 
teresse pelos assuntos aqui abordados. E 
desta maneira, prossegue o diálogo sema- 
nal com todos os nossos leitores participa- 
tivos desta secção de suplemento de do- 
mingo do JORNAL DE NOTÍCIAS. Sendo 
assim, continuemos a abordar os assun- 
tos de mais algumas cartas que, entretan- 
to, nos chegaram às mãos. De Bragança, 
escreveu-nos o JOSE CARLOS AMARO, 
dizendo-nos que enviara para esta secção 
o método de introdução de «Pokes», em 
versões de jogos do MULTIFACE 1 (que já 
publicamos numa das edições anteriores, 
conforme os mais atentos se recordarão). 


Desta vez o JOSE CARLOS remeteu-nos 
o método de introdução de «Pokes» para 
qualquer jogo cujo bloco principal de BY- 
TES nos permite ter acesso por uma ins- 
trução directa, do tipo LOAD””CODE. 


| MOTORBIKE MADNESS 


Estamos perante um programa que as- 
socia a simulação e o puro estilo «arca- 
de». Trata-se de MOTORBIKE MAD- 
NESS, um jogo pertencente à classe 
«budget» (jogos mais acessíveis em Ingla- 
terra) e no qual somos um motoqueiro 
que, fazendo uso das nossas habilidades, 
temos que percorrer percursos infestados 
de perigos e armadilhas, com o objectivo 
de nos colocarem fora de acção. A nossa 
missão, é conseguir levar a nossa moto o 
mais funcional possível até à meta de 
cada prova (de facto nada fácil!). O terreno 
por onde circulamos e o scroll do jogo, são 
os característicos terrenos geométricos 
utilizados em jogos tais como: GYROS- 
COPE, GLIDER RIDER.... O aspecto grá- 
fico é o mais destacado neste programa. 
Adictividade não falta e aumenta de prova 
em prova. 


EDITOR: MASTERTRONIC. 
GÉNERO: ACÇÃO/SIMULAÇÃO. 
TECLAS: PODEM SER DEFINIDAS. 
JOYSTICKS: SINCLAIR/KEMPSTON. 
APRESENTAÇÃO: 16. SOM 48K: 13. 
GRÁFICOS: 17. USO DA COR: 14. 
MOVIMENTO: 15. ADICTIVIDADE: 17. 
TOTAL; 16. E 
OPINIÃO: BASTANTE JOGÁVEL! 


Com o auxílio do MONS 3 (um desassem- 
blador), podemos descobrir os «Pokes», 
correspondentes às nossas versões. Eis 
uma breve explicação de como proceder, 
segundo este nosso leitor: 1 — LOAD- 
""CODE (carrega o bloco principal do 
jogo); 2 — LODE””CODE 26000: RANDO- 
MIZE USR 26000 (carrega e inicializa O 
MONS 3);3 — SYMBOL SHIFT e 3 (muda 
«display» dos endereços, de hexadecimal 
para decimal); 4-G: 3E e SPACE: VV e 
ENTER (indica ao MONS 3 que deve pro- 
curar a sequência LD A, VV; em que VV é 
o número de vidas em hexadecimal); 5-N: 
(aponta para o primeiro endereço que con- 
tém LD A, VV; teclar N para passar ao 
próximo endereço); 6 — SYMBOL SHIFT 
e 4 (coloca e tira listagem em «Assem- 
bler»). 


Para estas indicações, refere ainda 
este nosso leitor alguns comentários, aos 
seguintes pontos: 4 — Geralmente, é o 
registo À que guarda as vidas, mas outros 
podem ser pesquisados como o B, C ou 
HL — os códigos correspondentes encon- 
tram-se nos manuais; 5 — basicamente, 


: HEM 
TUAREG 


A TopoSoít (empresa espanhola) volta 
à carga com mais um programa bastante 
aditivo e com a fama das últimas pro- 
duções desta empresa... TUAREG, um 
jogo baseado nos contos mágicos orien- 
tais, de Aladino e lâmpada mágica, ou das 
mil e uma noites! Yussef, o herói do jogo, 
viu-se subitamente privado de sua amada, 
raptada por árabes sem escrúpulos e que, 
a todo o custo, a tentarão manter cativa. 
Sem grandes surpresas, o brilhantismo 
deste excelente programa absorve-nos in- 
teiramente, integrando-nos rapidamente 
no ambiente árabe do jogo. TUAREG é, 
assim, mais um triunfo para uma das mais 
consagradas. empresas espanholas que 
nos presenteia neste jogo, gráficos, sons e 
melodias, movimentos, cor e aditividade 
bem característicos dos seus produtos an- 
teriores! 


EDITOR: TOPOSOFT. 
GÉNERO: ACÇÃO. 

TECLAS: PODEM SER DEFINIDAS. 
JOYSTICKS: SINCLAIR/KEMPSTON. 
APRESENTAÇÃO: 19. SOM 128K: 19. 
GRÁFICOS: 19. USO DA COR: 19. 
MOVIMENTO: 18. ADICTIVIDADE: 20. 
TOTAL; 19. ; 

OPINIÃO: MAIS UM CLÁSSICO! 


AVENTURA 


Por JOÃO CRUZ 


só interessam os endereços compreendi- 
dos entre 31760 (fim do MONS 3) e 45000 
e é neste espaço que se encontram, geral- 
mente, guardadas as vidas; 6 — Esta op- 
ção tem apenas interesse, para aqueles 
que conhecem minimamente de lingua- 
gem «Assembler», pois a análise do pro- 
grama em si, permite deduzir os endere- 
ços mais «suspeitos», limitando as hipóte- 
ses de escolha e reduzindo o trabalho, 
Finalmente, após serem anotados os en- 
dereços que o MONS 3 nos indicou, faz-se 
MERGE”” e carrega-se o «Loader» do 
jogo. Depois e antes do RANDOMIZE que 
inicializa o jogo, escreve-se «Poke» (en- 
dereço+1), número de vidas entre zero e 
255 e faz-se RUN. Este nosso leitor acon- 
selha ainda a testarem os endereços indi- 
vidualmente, para se ter uma noção mais 
concisa do efeito real de cada «Poke» 
testado. Ficamos desta vez por aqui. 
Quem desejar mais explicações acerca 
deste assunto pode contactar o JOSE 
CARLOS na seguinte morada: APARTA- 
DO 12 — 5300 BRAGANÇA. Aguardamos 
mais novidades da vossa parte. Es- 
crevam... 


Depois do relativo sucesso que teve o 
excelente SOL NEGRO, produzido pela 
Opera Soft, eis que nos surge agora MU- 
TAN ZONE. O estilo de programação é 
bastante semelhante nos dois programas, 
se bem que em MUTAN ZONE os cená- 
rios estão bastante mudados, assim como 
o mapeado, permanecendo a boa qualida- 
de gráfica e sonora. O que num era uma 
romântica epopeia, é agora uma frenética 
e emocionante história, na mais pura linha 
«arcade». O argumento baseia-se nos 
habitantes do planeta Scorpio, desequili- 
brados mentalmente devido aos efeitos 
radioactivos e que os converteram em pe- 
rigosos assassinos. Vindos do planeia 
Terra, temos que dominar a situação an- 
tes que alastre as galáxias vizinhas! MU- 
TAN ZONE é, assim, mais um clássico 
para o «software» espanhol! 


EDITOR: OPERSOFT. 

GÉNERO: ACÇÃO. 

TECLAS: PODEM SER DEFINIDAS. 
JOYSTICKS: SINCLAIR/KEMPSTON. 
APRESENTAÇÃO: 19. SOM 48K: 18. 
GRÁFICOS: 19. USO DA COR: 19. 
MOVIMENTO: 19. ADICTIVIDADE: 20. 
TOTAL; 19. j 

OPINIÃO: MAIS UM CLÁSSICO! 


LEITORES 


JUÍZES 
NACIONAIS 


PEDRO MIGUEL GOMES 
RUA DO MONSANTO, 284-APT.5 
4200 PORTO 


PAPERBON 


Como rapaz de entrega de jor- 
nais, temos que entregar exempla- 
res do «Daily Sun» a, pelo menos, 
dez das vinte casas do bairro que 
nos foi destinado e colocá-los nas 
caixas de correio com a palavra 
«Sun». Caso não entreguemos os 
jornais suficientes, no dia seguinte a 
empresa perde um cliente e, para o 
conseguirmos recuperar, temos que 
fazer uma entrega completa. Pode- 
mos usar os jornais como armas, 
pois aparecem pela rua bêbados, 
patinadores,... entre muitos outros 
obstáculos que a todo o custo nos 
tentam dificultar na nossa missão e 
eliminar uma das nossas vidas de 
jogo. PAPERBOY é um programa 
com imaginação e que a todos 
aconselho (especialmente para 
aqueles que ainda não o têm!). Eis a 
minha classificação para este pro- 
grama: is . 
APRESENTAÇÃO: 18. 

GRAFICOS: 15. 
SOM (48K): 16. 
MOVIMENTO: 15. 
ORIGINALIDADE: 17. 
ADICTIVIDADE: 15. 
TOTAL: 16. 
OPINIÃO: BOM! 


Ei 
ç 


JOSÉ MANUEL DA SILVA SOTO 
TRAVESSA HENRIQUE GALVÃO, 31 
V. N. GAIA - MIRAMAR 

4405 VALADARES 


EMÍLIO BUTRAGUENO 
nua 


Podemos dizer que este progra- 
ma é um descendente de MATCH 
DAY H, mas na minha opinião é de 
melhor qualidade. EMÍLIO BUTRA- 
GUENO FUTBOL é deveras emo- 
cionante e possui óptimos gráficos e 
estrondosos movimentos realistas, 
visto que podemos fazer «carrinho» 
e praticar faltas com os jogadores, 
entre outras curiosidades. Apesar 
de ter opções muito reduzidas, este 
jogo dá ao jogador uma melhor pos- 
sibilidade de executar movimentos 
futebolisticos de melhor qualidade. 
Ao contrário de todos os outros jo- 
gos de futebol, tem uma visão da 
área do campo e jogadores, acom- 
panhando o quadro sempre, a bola 
de jogo. Algumas interferências, 
quando jogado por dois jogadores 
ao mesmo tempo, são um defeito, 
mas não deixa de ser um jogo es- 
pectacular! ã 
APRESENTAÇÃO: 19. 
GRÁFICOS: 18. 

SOM (48K): 18. 
MOVIMENTO: 19. 
ORIGINALIDADE: 15. 
ADICTIVIDADE: 19. 
TOTAL: 18. Í 
OPINIÃO: EXCELENTE! 


23 e JULHO e 89 


MICROMANIA 


Mais uma edição de Micromania que 
vem dando continuidade ao projecto que 
nos propusemos lançar há cerca de um 
ano. Se olharmos para o passado, facil- 
mente verificaremos que a adesão a esta 
rubrica tem vindo a ser bastante satisfató- 
ria para que, futuramente, possamos vir 
ainda cativar um-maior número de jovens, 
admiradores activos dos famosos vídeojo- 
gos. Muitas são as cartas incentivando- 
-nos a continuar mas, como devem supor, 
isso depende também de todos os leito- 
res, particularmente das colaborações que 
possam dar a esta secção. Participem, 
pois deste lado temos sempre as portas 
abertas à vossa participação... Continuan- 
do com as cartas dos nossos leitores, 
vamos prosseguir respondendo a mais al- 
gumas. Do Porto, escreveu o Vitor Manuel 
Barbosa pedindo ajudas para os códigos 
dos jogos NAVY .MOVES e ARMY MO- 
VES. Quem quiser ajudar este nosso leitor 
pode escrever-lhe para: Rua Nova de Aze- 
vedo, 8-Campanhã — 4300 Porto, ou es- 
crever para esta secção onde, por certo, 


divulgaremos as referidas soluções. De 
salientar ainda que este leitor, com ajuda 
do seu irmão, tem vindo a enviar bons 
trabalhos que, a seu tempo, iremos publi- 
car. De Pedras Salgadas escreveu o Hen- 
rique Machado, informando-nos que re- 
centemente adquiriu um computador e 
que sente bastante dificuldade em arranjar 
novidades em matéria de videojogos. O 
que poderemos dizer a este nosso leitor é 
que procure informar-se, na casa onde 
adquiriu o computador, quais os locais 
onde poderá vir a possuir as novidades 
que tanto procura. Caso não consiga o 
que pretende e para tentarmos satisfazer 
o seu pedido, resta-nos deixar a morada 
para o caso de algum leitor querer auxiliá- 
-lo. Eis o endereço: Rua de Henrique Bo- 


telho n.º 12 — 5455 Pedras Salgadas. 


Depois disto, aconselhamos este nosso 
leitor a aguardar, pois como «quem espe- 
ra, sempre alcança», poderá ter em breve 
boas notícias... Depois destas breves, 
mas sempre úteis elucidações, convém 
fazer uma especial referência aos traba- 
lhos desta semana, na rubrica Microclube, 


O QUE JÁ SE JOGA... 


+ | Um gracioso tiranossauro invade as 
cidades nipónicas, aterrorizando os habi- 
tantes locais os quais, devido a uns maltéfi- 
cos exploradores japoneses, quando de 


uma expedição a uma ilha deserta, rouba-.. 


ram uns enormes ovos de uma gigantesca 
gruta. Quando os trouxeram para a cida- 
de, a fim de serem minuciosamente estu- 
dados, fizeram com que o «dono» dos 
ovos viesse em busca deles, iniciando-se 
o pânico. Cabe-nos a nós controlar o enor- 
me tiranossauro, THE MUNCHER, que 
destrói edifícios e causa consideráveis es- 
tragos (muito ao estilo do já clássico RAM- 
PAGE), sempre à procura dos tais ovos 
roubados. Apesar da ídeia e acção deste 
THE MUNCHER não serem de todo origi- 
nais, há que ter em conta alguns pormeno- 
res peculiares e a tremenda adictividade 
do mesmo. 
EDITOR: GREMLIN GRAPHICS. 
GÉNERO: ACÇÃO. 
TECLAS: PODEM SER DEFINIDAS. 
JOYSTICKS: SINCLAIR/KEMPSTON. 
APRESENTAÇÃO: 17. SOM 48K: 17. 
GRAFICOS: 17. USO DA COR: 17. 
MOVIMENTO: 18. ADICTIVIDADE: 19. 
TOTAL: 18. 
OPINIAO: BASTANTE ADICTIVO! 


Atenção a todos os apreciadores de 
ficção científica: saibam que este é o ano 
de 2046 em que está em curso uma terrí- 
vel guerra... o combate entre o Homem e a 
Máquina! Eis um resumo dos aconteci- 
mentos: em meados do século XXI, toda a 
confederação de planetas de XATOR foi 
conquistada por DERGON, um revolucio- 
nário sistema de inteligência artificial cria- 
do pelo Homem há poucos anos atrás 
(que ironia do destino!). A ameaça a toda 
a Humanidade é evidente e a nossa mis- 
são é destruir todo o sistema DERGON, 
activando as bombas já instaladas em lo- 
cais estratégicos... e escapar, se houver 
tempo! Assim é COMANDO TRACER, 
mais uma produção espanhola para abri- 
lhantar com fantasia os nossos monitores. 
Um jogo, sem dúvida, aconselhável! 


EDITOR: DINAMIC. 
GÉNERO: ACÇÃO. 

TECLAS: PODEM SER DEFINIDAS. 
JOYSTICKS: SINCLAIR/KEMPSTON, 
APRESENTAÇÃO: 18. SOM 48K: 17. 
GRÁFICOS: 18. USO DA COR: 16. 
MOVIMENTO: 17. ADICTIVIDADE: 18. 
TOTAL: 17. 

OPINIÃO: A EXPERIMENTAR! 


AVENTURA 


INCENTIVO PARA CONTINUAR 


Por JOÃO CRUZ 


e que são da autoria dos seguintes leito- 


res: Paulo Marta, de Ermesinde, que nos 


remeteu bastantes trabalhos de sua auto- 
ria, alguns de qualidade bastante aceitá- 


vel, mostrando assim os seus dotes para” 


ese tipo de coisas e provando ser um 
aficionado pelo cativante mundo dos víde- 
ojogos. Desta vez publicamos mais um 
mapa de sua autoria referente ao jogo 
PEOPLE FROM SIRIUS ou, se preferirem, 
EL MUNDO PERDIDO, uma vez que o 
jogo é de origem espanhola, e PEOPLE 
FROM SIRIUS é o nome da versão britâni- 
ca do mesmo jogo. Por vezes convém 
alertar para estes pequenos pormenores, 
já que sendo os micromercados espanhol 
e britânico independentes, muitas vezes 
há um intercâmbio entre empresas do 
ramo de ambos os países. Resulta daí que 
muitos jogos, apesar de serem os mes- 
mos, saem com nomes diferentes. De sa- 
lientar, ainda, os trabalhos enviados pelo 
INFOR SOFT CLUB e ROBOCAD SOFT- 
WARE. Ficamos a aguardar mais notícias 
vossas. 


Opera Soft, empresa espanhola de vi- 
deojogos, está de volta com mais um pro- 
grama baseado na história de uma entida- 
de mitológica de nome ULISSES. Quem 
não conhece as aventuras de ULISSES? 
A história deste jogo desenrola-se quando 


da viagem realizada pelo nosso herói, o' 


qual, vitima de naufrágio, vai parar a uma 
ilha desconhecida, inexistente nos mapas 
da altura. Uma vez lá somos confrontados 
com a arriscada missão de salvar doze 
jovens e lindas donzelas, das mãos da 
terrível Circe que pretende sacrificar as 
suas vítimas, para satisfazer assim os ca- 
prichos do seu temível ritual satânico. 
ULISSES resulta, assim, num bom progra- 
ma que nos mantém entretidos durante 
um bom par de horas, disfrutando de por- 
menores bastante inovadores. 


EDITOR: OPERA SOFT. 
GÉNERO: ACÇÃO/AVENTURA. 
TECLAS: PODEM SER DEFINIDAS. 
JOYSTICKS: SINCLAIR/KEMPSTON. 
APRESENTAÇÃO: 17. SOM 48K: 16. 
GRÁFICOS: 17. USO DA COR: 17. 
MOVIMENTO: 16. ADICTIVIDADE: 17. 
TOTAL: 17. 
OPINIÃO: A EXPERIMENTAR! 


LEITORES 


Hadsi 


BARD's à BhhD' TALE ADOBE DRAGON RODE 


JUÍZES 
NACIONAIS 


JORGE HUMBERTO DA SILVA GRAÇA 
VILA NOVA DE CERVEIRA 
4920 MINHO 


A empresa de videojogos Kona- 
mi apresenta-nos no micromercado 
mais um jogo de karaté no qual con- 
trolamos um pequeno herói, perito 
em artesmarciais. Em YIE AR 
KUNG-FU, depois de enfrentarmos 
alguns temíveis adversários, volta a 
repetir-se embora com maior dificul- 
dade. O jogo é constituído por seis 
fases e, a meu ver, é bastante fácil 
eliminarmos os nossos oponentes. 
Temos que ter sempre em atenção 
o número de golpes que recebemos 
dos nossos adversários, uma vez 
que eles são determinantes para a 
nossa manutenção em jogo. YE AR 
KUNG-FU é um jogo que vivamente 
aconselho e que nos proporciona 
boas horas junto ao nosso MSX. Eis 
a minha pontuação para este pro- 
grama, na escala de zero a vinte: 
APRESENTAÇÃO: 17. 
GRÁFICOS: 14. 
SOM MSX: 13. 
MOVIMENTO: 15. 
ORIGINALIDADE: 13. 
ADICTIVIDADE: 17. 
TOTAL: 15. - 
OPINIÃO: RAZOÁVEL! 


PEDRO MIGUEL M. COUTINHO LOPES 
LARGO DAS ESCOLAS, 36 R/C 
3530 MANGUALDE 


MAP SNATCH 


Parece que a Dinamic não des- 
cansa, querendo «encher» o merca- 
do de videojogos e de qualidade. 
Após o sucesso de NAVY MOVES, 
a empresa espanhola lança MAPS- 
NATCH que parece que vai ser tam- 
bém um grande sucesso. Este jogo 
é de estratégia, mas há quem não 
goste deste tipo de jogos. No entan- 
to, penso que desta vez irá agradar 
a todos. MAP SNATCH, embora não 
sendo um «arcade», apresenta bas- 
tante acção. No início do jogo, são 
distribuídos vários países do Mundo 
por cada um dos intervenientes, e a 
nossa missão é conquistar todos os 
países do adversário. Com excelen- 
tes gráficos e grande qualidade, 
este jogo é sem dúvida o melhor 
jogo de estratégia que eu já joguei. 
MAP SNATCH, quanto a mim, é de 
não perder! 

APRESENTAÇÃO: 19. 
GRAFICOS: 19. 

SOM 48K: 18. 
MOVIMENTO: 18. 
ORIGINALIDADE: 19. 
ADICTIVIDADE: 20. 
TOTAL: 19. 

OPINIÃO: A COMPRAR!!! 


6 e AGOSTO e £ 


MICROMANIA 


DIG 


Sejam bem-vindos a mais uma edição 
da secção Micromania. Esta é uma rubrica 
regular neste espaço, tão regular quanto o 
são as cartas dos nossos habituais leito- 
res que assim contribuem para uma maior 
diversificação de assuntos abordados 
nestas páginas. São Temetidas por vários 


lefores óptimas dicas, que ajudam sem-. 


pre outros: leitores a resolver alguns dos 
seus dilemas, no que diz respeito à pro- 
gramação, ou ainda são um contributo 
para melhor entender aspectos técnicos 
que desconheciamos. Isto, claro, sem es- 
quecer as famosas e, ao mesmo tempo, 
preciosas dicas dedicadas aos truques 
que podemos efectuar nos diversos vídeo- 
-jogos e que funcionam como complemen- 
to aos Pokes... Enfim. dicas são dicas. E já 
que estamos a abordar o assunto das 
dicas, prosseguimos com as que nos fo- 
ram enviadas de Vila Nova de Gaia, pelo 
António Rodrigues, já habitual colaborador 
e que nos remete sempre material de inte- 
resse, Diz agora: Por vezes, necessitamos 
ter uma linha REM no princípio da lista- 


gem, para guardar programas de código 
máquina. Mas. devido aos códigos, po- 
dem aparecer mensageris de «invalid co- 
lour». Para evitar isso, é só preparar a 
linha com espaço suficiente e teclar: 
POKE 23760, 13: POKE 23761, 128. De- 
pois coloca-se o programa a partir do en- 
dereço 23762. Continua o António: ao gra- 
var um. programa, podemos fazer vários 


“efeitos com os códigos 6, 8, 13, 22, 


.«.Exemplo: SAVE CHR$ 8+CHRS$ 
239+CHR$ 8+<«ING.» LINE O. Agora, 
para simularmos um «écran» comprimido 
a aparecer de repente, é só colocar o INK 
da cor do PAPER, seguido de CLS e do 
RANDOMIZE USR. Se esse «écran» for 
um quadro de apresentação de um jogo, 
deve-se colocar no carregador o POKE 
23624,0 (se o PAPER for 0), seguido das 
instruções acima referidas. E quanto ao 
Spectrum foram estas as dicas... No en- 
tanto, o António Rodrigues enviou ainda 
as seguintes dicas para o COMMODORE 
64: Se o gravador estiver com a tecla 
«PLAY» carregada, mas com o motor des- 


O QUE JÁ SE JOGA... 


O futebol sempre foi, também, um dos 
temas preferidos por várias-empresas de 
videojogos e programadores. Existem já 
no micromercado algumas dezenas de 
programas abordando o assunto, desde 
os clássicos FOOTBALL MANAGER (de 
estratégia), passando pelos superexitos 
MATCHDAY 1 &2 e os inovativos progra- 
mas do género, tipo EMÍLIO B. FUTBOL. 
No entanto, estamos em crer que este E. 
H. INTERNATIONAL SOCCER é o mais 
completo programa do género, pois possui 
um excelente menu, recheado com um 
vasto número de opções, muitas delas 
originais e bastante práticas, como por 
certo se darão conta. Graficamente, E. H. 
INTERNATIONAL SOCCER está bastante 
aceitável e, apesar dos efeitos sonoros 
serem escassos, eles são compensados 
pela jogabilidade do programa. 


EDITOR: AUDIOGENIC. 
GENERO: SIMULAÇÃO/DESPORTO. 
TECLAS: PODEM SER DEFINIDAS. 
JOYSTICKS: SINCLAIR/KEMPSTON. 
APRESENTAÇÃO: 19. SOM 48K:9. 
GRÁFICOS: 17. USO DA COR: 14. 
MOVIMENTO: 19. ADICTIVIDADE: 20. 
TOTAL: 18. 
OPINIÃO: UM CLÁSSICO NO GÉNERO! 


bit 


E 
Tor 


O crime organizado é um dos temas 
abordados nos últimos programas, envol- 
vendo luta corpo-a-corpo e habilidades no 
domínio das artes marciais. Estamos a 
lembrar-nos de RENEGADE, DOUBLE 
DRAGON... entre outros. VIGILANTE é 
mais um no género e resulta também de 
uma conversão de um jogo de máquinas, 
bastante popular, por sinal. A namorada 
do nosso herói é uma inocente refém nas 
mãos de um poderoso «gang» que tudo 
faz para não ser impedido nas suas malé- 
ficas atitudes para com os pacatos habi- 
tantes de Nova lorque, em 1994. Esta 
versão de VIGILANTE está um pouco 
aquém daquilo que poderia ter sido feito 
em relação a este jogo. Com gráficos a 
tender para o mediocre e efeitos sonoros 
um pouco repetitivos, fazem deste VIGI- 
LANTE mais um no género! 


“EDITOR: US GOLD. 

GÊNERO: ACÇÃO. 

TECLAS: PODEM SER DEFINIDAS. 
JOYSTICKS: SINCLAIR/KEMPSTON. 
APRESENTAÇÃO: 17. SOM 48K: 14. 
GRÁFICOS: 13, USO DA COR: 11. 
MOVIMENTO: 12. ADICTIVIDADE: 14. 
TOTAL: 14. 

OPINIÃO: PODIA ESTAR MELHOR! 


pá rs. 


IS SÃO DICAS! 


Por JOÃO CRUZ 


ligado, o POKE 0,9 acciona-se e POKE 
0,255 desliga-o. O endereço 1 também 
tem a ver com o gravador. Também no 
COMMODORE 64, podemos programar o 
computador para executar um programa à 
hora que desejarmos. Para isso basta co- 
locar uma linha no início, mudando TIMES 
para a hora corrente (Ti$=<hora») e colo- 
cando em H$, por exemplo, a hora a exe- 
cutar o programa. Numa linha seguinte 
compara-se TI$ com H$ (2 IF VAL (TI$) 
(VAL (H$) THEN 2). As horas, minutos e 
segundos devem ser teclados como expli- 
ca o manual, na página 121. Bom, e fica- 
mos esta semana por aqui, restando-nos 
apenas fazer uma breve referência aos 
trabalhos da rubrica Microclube e que são 
da autoria dos seguintes leitores: PAULO 
CESAR MARTA, de Ermesinde; e ainda 
umas dicas para o jogo BRAVESTARR, 
enviadas pelo JOAO MACDONALD. Com 
elas poderão terminar o referido jogo. E 
pronto... Cá ficamos a aguardar as vossas 
habituais colaborações e já sabem para 
onde as podem remeter! 


À primeira frase que nos ocorre quan- 
do vemos este jogo no «écran» de um 
televisor, exposto numa loja comercial, é: 
«Olha o WEC LE MANSb». Só depois de 
pararmos um pouco e começarmos a ver o 
programa com mais atenção, é que nos 
apercebemos que na realidade não se 
trata de uma corrida de «Porshes», mas 


> sim de camiões. O jogo é SUPERTRUX e 


é mais um programa de corridas em 3D 
(três dimensões). A inovação? Apenas 
uma... em vez de conduzirmos um carro 
desportivo, ou de competição, conduzi- 
mos um camião que, tal como nos progra- 
mas do mesmo gênero, tem que percorrer 
o maior número de pistas possíveis. Grafi- 
camente está bastante bom este SUPER- 
TRUX, pecando somente na originalidade 
e na monotonia de ser mais um no género. 
Se possui o famoso WEC LE MANS, este 
é uma semicópia! 

EDITOR: IN — HOUSE. 

GENERO: SIMULAÇÃO. 

TECLAS: PODEM SER DEFINIDAS. 
JOYSTICKS: SINCLAIR/KEMPSTON. 
APRESENTAÇÃO: 16. SOM 48K: 17. 
GRÁFICOS: 17 USO DA COR: 17. 
MOVIMENTO: 14. ADICTIVIDADE: 16. 
TOTAL: 16. 


“ OPINIÃO: POUCA ORIGINALIDADE! 


JUÍZES 
NACIONAIS 


PORFÍRIO FERNANDO CANCELA VALENTE 
RUA DE CÂMARA PESTANA, 436-4.º 
4300 PORTO 


BATMAN 2 


- E mais um jogo da empresa bri- 
tânica Ocean, que tem vindo a reali- 
zar sempre produtos de boa quali- 
dade. Neste jogo somos o famoso 
herói da BD (banda desenhada) 
BATMAN, que tem por missão sal- 
var o seu companheiro de grandes 
aventuras, o ROBIN (o rapaz-prodi- 
gio). No caminho podemos recolher 
armas e pistas que nos levam até ao 
perigoso vilão, o Penguim que man- 
tém cativo o amigo de BATMAN. 
Entre outras armas, está o famoso e 
indispensável «batrang», principal 
arma de Batman. BATMAN 2, com 
excelentes gráficos e com um bom 
uso da cor, é um jogo que nos pren- 
de ao computador por longas horas. 
Enfim, BATMAN 2 é um.jogo a não 
perder. Eis a minha classificação, na 
escala de zero a vinte, para este 
programa: 


APRESENTAÇÃO: 20. 
GRÁFICOS: 18. 

SOM 48K: 17. 
MOVIMENTO: 18. 
ORIGINALIDADE: 19. 
ADICTIVIDADE: 18. 
TOTAL: 18. 

OPINIÃO: MUITO BOM!!! 


PAULO PINHO 
3770 OLIVEIRA DO BAIRRO 


CYBERNOID || 


Estamos perante um excelente 
programa (na minha opinião) e que 
combina pura acção com a aventu- 
ra. No jogo desempenhamos um pa- 
pel de um herói futurista, pilotando 
uma bem equipada nave que possui 
um fantástico poder de fogo... A fi- 
nalidade deste jogo consiste em 
chegarmos o mais longe possível e 
destruir tudo o que nos aparece pela 
frente. Temos, no entanto, que fazer 
frente e esquivarmo-nos aos múlti- 
plos perigos que vão aparecendo ao 
longo da progressão da nossa mis- 
são. CYBERNOID Il é um jogo bas- 
tante adictivo, com excelentes gráfi- 
cos e trepidantes efeitos sonoros. 
Eis, portanto, um jogo que a todos 
aconselho vivamente. Na escala de 
zero a vinte, eis a minha classifica- 
ção para este programa: 
APRESENTAÇÃO: 20. 

GRAFICOS: 19. 
MOVIMENTO: 17. 

SOM 48K: 19. 
ORIGINALIDADE: 16. 
ADICTIVIDADE: 19. 

TOTAL: 18. . No 
OPINIÃO: JA ESTA À VENDA! 


3 e SETEMBRO e 89 
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nt 


MICROMANIA 


- A cada edição que surge, este espaço 
tem sempre «uma» carta a responder, 
«um» leitor a atender. sempre com os 
mais variados assuntos relacionados com 
computadores, em particular com os vi- 


deo-jogos. Cria-se assim, um aprazível 
ambiente de entreajuda a cada edição de 
Micromania e também deste modo o diálo- 
go prossegue, sempre com algo de inte- 


resse a abordar. Assim, continuando a 
responder a mais alguns leitores que nos 
remetem as suas questões, começamos 
por esclarecer o Luis Lamas, de Lourosa, 
que nos pediu que explicássemos como 


introduzir os tão polémicos POKES, deta- 
lhadamente. Bem, como os leitores mais 
atentos a esta secção sabem, esse foi um 
dos temas mais abordados em edições 
anteriores e que, pelos vistos, continua a 
dar que falar. Para não estarmos sempre a 
repetir a mesma explicação (até porque se 
tomaria aborrecido) para aqueles leitores 
que já o sabem fazer, deixamos aqui a 
morada deste leitor e quem estiver interes- 
sado em dar uma ajuda pode escrever 
para: Luís Lamas, Vergada-Mozelos, 4535 


O QUE JÁ SE JOGA... 


MICROPROSE SOCCER 


Estamos perante mais um jogo de fute- 
bol para os microcomputadores. Desta 
vez trata-se de MICROPROSE SOCCER 
um jogo que, apesar da sua aparente falta 
de originalidade (lembram-se de E.B. 
FUTBOL), possui bastantes e inovativos 
pormenores técnicos que lhe conferem 
uma característica bastante particular nes- 
te-domínio. Podendo ser jogado por dois 
jogadores ao mesmo tempo, tem ainda as 
possibilidades de ser jogado um campeo- 
nato com 16 clubes, ou um campeonato 
mundial entre 45 países. Pormenores 
como a repetição das melhores jogadas, a 
influência do tempo no jogo (com chuva e 
tudo), podermos escolher a velocidade do 
desenrolar do jogo, entre outros, fazem 
com que este MICROPROSE SOCCER 
não seja mais um produto do mesmo tipo. 


EDITOR: MICROPROSE. 
GÉNERO: SIMULAÇÃO/DESPORTO. 
TECLAS: PODEM SER DEFINIDAS. 
JOYSTICKS: SINCLAIR/KEMPSTON. 
APRESENTAÇÃO: 17. SOM 48K:17. 
GRÁFICOS: 17. USO DA COR: 14. 
MOVIMENTO: 16. ADICTIVIDADE: 18. 
TOTAL; 17. 

OPINIÃO: UM BOM JOGO! 


Lourosa. Outro leitor com a mesma dúvida 
é o Nuno Ricardo Ribeiro da Rua dr. 
Tomás de Figueiredo — 4970 Arcos de 
Valdevez, a quem também podem dar 
uma ajudazita! De Vila do Conde, reme- 
teu-nos o Jorge Silva uma carta pedindo 
ajudas nos códigos do jogo Saboteur 2 e 
mapa do mesmo; e ainda um mapa de 
Metal Army. programas estes que o nosso 
leitor tem bastante dificuldade em prosse- 
guir. 


Podem enviar as ajudas para esta sec- 
ção ou remetê-las directamente ao Jorge, 
na seguinte morada: Bairro da Previdên- 
cia, BL3 — CS8 — 3.º Direito — 4480 Vila 
do Conde. Quanto à tua pergunta se po- 
des enviar a tua opinião acerca de progra- 
mas para o Spectrum 48/128K, é claro que 
sim, bastando apenas que nos remetas 
juntamente uma foto de passe tua para 
poderes fazer parte da rubrica «Juízes 
Nacionais». 


Bom, agora é nossa intenção esclare- 
cermos os nossos leitores (alguns deles) 
para que não nos peçam mais para res- 
ponder por carta individualmente, pois 


ET AVAST 1 


30 POOL. 


De vez em quando, confesso que sou 
realmente surpreendido pela qualidade e 
originalidade de alguns programas. E o 
caso desta brilhante (no verdadeiro senti- 
do da palavra) simulação de bilhar-de- 
-mesa, de nome 3D POOL. Trata-se da 
melhor versão deste popular jogo existen- 
te para os microcomputadores. Uma simu- 
lação deveras perfeita, indo ao pormenor 
de podermos rodar, subir & descer e apro- 
ximar a mesa de jogo para termos uma 
visão minuciosa de todos os pormenores 
deste aliciante jogo. Podendo -ser jogado 
por dois jogadores, ou contra o compu- 
tador, 3D POOL tem ainda a possibilidade 
de se efectuarem torneios. Os gráficos, 
dentro das possibilidades, são bastante 
razoáveis e os efeitos sonoros deveras 
cativantes. Mas o melhor de tudo é a 
possibilidade deste jogo. 

EDITOR: TELECOMSOFT. 

GENERO: SIMULAÇÃO/BILHARES. 
TECLAS: PODEM SER DEFINIDAS. 
JOYSTICKS: SINCLAIR/KEMPSTON. 
APRESENTAÇÃO: 18. SOM 48K: 18. 
GRÁFICOS: 18. USO DA COR: 17. 
MOVIMENTO: 19. ADICTIVIDADE: 20. 
TOTAL: 18. ' 
OPINIÃO: UM VERDADEIRO CLÁSSICO! 


AVENTURA 


O DIÁLOGO PROSSEGUE! 


Por JOÃO CRUZ 


isso não o fazemos, nem viremos a fazer. 
Unicamente só os contactamos mais di- 
recitamente, aquando da entrega de lem- 
branças pelas colaborações prestadas a 
esta secção. 

Agora, para responder a questões ou 
esclarecer dúvidas, isso só através do Jor- 
nal (mais propriamente, desta rubrica). 
Facto que julgamos ser mais do que com- 
preensível e impraticável nas actuais cir- 
cunstâncias. E que recebemos dezenas 
de cartas semanalmente, às quais seria 
impossível dar uma resposta individual. 

Para terminar, vamos fazer uma habi- 
tual referência aos trabalhos desta sema- 
na da rubrica Microclube e que são da 
autoria dos seguintes leitores: João Paulo 
Cardoso & Vitor Manuel Cardoso (que 
também remeteram os Pokes/Rotinas) e 
que dão ainda as seguintes dicas para 
DARK SIDE: em REGULUS, disparar para 
a porta no edifício e entrar; em OBERON, 
disparar contra ambos os ECDS da direita. 
para a esquerda e dirigirmo-nos a Oeste. 
O mapa de TARGET RENEGADE foi-nos 
remetido pelo Hugo & Cláudio Mesquita. 
Escrevam... 


Aproveitando-se do facto de «alguém» 
já ter gasto milhões na promoção de jogos 
de máquinas originais, nos filmes, ou em 
famosas séries televisivas, muitas das 
grandes empresas britânicas tentam a 
todo custo converter algo que já teve ante- 
riormente sucesso. Desta vez trata-se da 
adaptação de um filme com o famoso ac- 
tor (e corpulento) Amold Shwarzenneger, 
THE RUNNING MAN. Quem assistiu ao 


filme já está por dentro da história... O j jogo 
em si consiste no tentar resolver as diver- 
sas situações, às quais o nosso herói está 
constantemente sujeito e enfrentar (tal 
como no filme) cada um dos caracteristi- 
cos vilões da fita. Com gráficos e efeitos 
sonoros razoáveis, RUNNING MAN é um 
jogo que, no entanto, não alcançou todas 
Eu an possibilidades do que poderia ter 
sido! 

EDITOR: GRANDSLAM. 

GÉNERO: ACÇÃO. 

TECLAS: PODEM SER DEFINIDAS. 
JOYSTICKS: SINCLAIR/KEMPSTON. 
APRESENTAÇÃO: 17. SOM 48k: 16. 
GRÁFICOS: 17 USO DA COR: 18. 
MOVIMENTO: 15. ADICTIVIDADE: 17, 
TOTAL: 17. 

OPINIAO: A EXPERIMENTAR! 


LEITORES 


JUÍZES 
NACIONAIS 


FERNANDO DE FREITAS TEIXEIRA 
AV. MOUSINHO DE ALBUQUERQUE, 
90-R/C 

4490 PÓVOA DE VARZIM 


Trata-se de um jogo de «tiro ne- 
les», ou seja, mais um «shoot 
em'up». A nossa função é tomar os 
comandos da nave R-9 e destruir 
tudo o que nos aparece pela frente. 
O tiro da nossa nave é bastante bom 
e potente, dado que se premirmos a 
tecla de disparo a fundo, obtemos 
um poderosíssimo disparo, permitin- 
do assim dar fim à vida dos nossos 
inimigos com mais facilidade. Ao 
longo do caminho, o piloto da nave 
R-9 tem a póssibilidade de recolher 
vários icones que nos dão mais e 
melhores armas. Tudo neste jogo é 
bom; os gráficos, a cor e o movi- 
mento da nave... mas há uma coisa 
inevitável que é o habitual carrega- 
mento separado de cada nível do 
jogo. Eis a minha classificação para 
este R-TYPE, um jogo que a todos 
aconselho: a 
APRESENTACÃO: 19. 
GRÁFICOS: 20. 

SOM 48K: 18. 
MOVIMENTO: 20. 
ORIGINALIDADE: 18. 
ADICTIVIDADE: 19. 
TOTAL: 19. : : 
OPINIAO: OBRIGATÓRIO!!! 


RICARDO OSÓRIO DA SILVA DIAS 
RUA DO BONFIM, 636-3.º 
4300 PORTO 


ROBOCOP 


Eis mais um espectacular jogo 
da empresa britânica Ocean.-RO- 
BOCOP é um jogo fora de série, em 
que a missão consiste em libertar o 
Presidente das garras de Emil Anto- 
nowsky, o chefe do crime organiza- 
do de Detroit. No primeiro nível, a 
nossa missão é resgatar uma jovem 
rapariga que está detida por um ma- 
niaco, Para chegar ao local é preci- 
so atravessar a cidade e isso não é 
nada fácil. O final do primeiro nível é 
como jogar de «tiro-ao-alvo», ou 
seja, fazendo uso da nossa arma 
com mira especial, tentar matar o 
maníaco sem ferir a rapariga. RO-. 
BOCOP está graficamente especta- 
cular, sendo, na minha opinião, o 
melhor jogo jamais editado para o 
Spectrum... Eis a minha classifica- 

ção para este programa. 
APRESENTAÇÃO: 19 
GRÁFICOS: 20. 
SOM 48K: 18. 
MOVIMENTO: 20. 
ORIGINALIDADE: 20. 
ADICTIVIDADE: 20. 
TOTAL: 20. 
OPINIÃO: ACÇÃO A VALER! 


10 e SETEMBRO e 89 


"MICROMANIA 


DAR E RECEBER! 


E bastante diversificado em assuntos, 
o conteúdo das muitas cartas que nos vão 
chegando às mãos. Uns leitores oferecem 
os seus dotes e conhecimentos na maté- 
ria, para ajudar os mais inexperientes ou 
com maiores dificuldades; outros vão a 
cada edição retirando mais pequenos por- 
menores e aparentes soluções, para os 
seus micro-problemas. E assim que fun- 
ciona esta entre-ajuda, com a secção Mi- 
cromania a servir de intermediária, aju- 
dando dentro do que é possível neste vai- 
-vêm de «dar e receber» informações 
acerca do universo cativante dos vídeo- 
“jogos. E continuando neste ambiente 
agradável, vamos respondendo a mais 
cartas que, entretanto, nos chegam às 
mãos e divulgando mais informações re- 
metidas nas mesmas. 

Assim, de Matosinhos escreveu o Rui 
Miguel Santos, remetendo-nos as seguin- 
tes dicas: em indiana Jones, teclar «Jim- 
bo» no quadro das opções e terão vidas 
infinitas; em CYBERNOID, defina as te- 
clas com YXES. A seguir redefina as te- 
clas de jogo e terão vidas infinitas; em 
CYBERNOID Il, defina as teclas com 


O QUE JÁ SE JOGA... 


ORGY. Redefina as teclas de jogo e terão 
vidas infinitas. Neste jogo existem ainda 
as teclas Y para «SMART BOMBS» e U 
para «PATLS»,... Eis agora alguns códi- 
gos de acesso: FREDDY HARDEST (2.º 
PARTE) — 897653; NAVY MOVES (2.º 
PARTE) — 63723; SOL NEGRO (2.º PAR- 
TE) — 2414520; ARMY MOVES (2.º PAR- 
TE) — 27351; REX (para obter vidas infini- 
tas) — 8886899910979109; BLACK 
BEARD (para obter vidas infinitas) — 
ASDF. Prosseguindo com mais dicas des- 
te leitor: em ROAD RUNNER, carregar 
RTHB ao mesmo tempo, para obtermos 
vidas infinitas; em NEBULUS, quando es- 
tivermos a jogar, carregar N, E, B, CAPS 
SHIFT, ao mesmo tempo, para obtermos 
igualmente vidas infinitas; em EXOLON, 
definir as teclas ZORBA e voltar a redefinir 
as teclas, com que: pretendemos jogar e 
teremos assim vidas infinitas. E pronto, 
deste leitor foi tudo, deixando-nos com um 
bom lote de dicas que, de certeza, ajuda- 
rão muitos leitores «incurralados» nestes 
jogos. 

De S. COSME-GONDOMAR, escre- 


nn RAT DA a a ei 
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de TER Ny 14 TT DIGO tas 


FORGOTTEN WORLDS 


Realmente «shoot'em'ups» são pro- 
gramas que melhor exploram as potencia- 
lidades dos computadores de 8-bits. ZY- 
BEX não é só mais um-jogo a juntar à 
colecção de programas neste domínio; é 
sim, um daqueles programas que cativam 
"os apreciadores de pura acção, do tipo 
destruir tudo o que vai surgindo pela fren- 
te. Em ZYBEX nem precisamos de dispa- 
rar freneticamente, pois o botão de dispa- 
ro é utilizado para mudarmos de arma, 
evitando assim um possível desgaste fisi- 
co. Graficamente, ZYBEX está simples- 
mentes soberbo, com cenários deveras 
bem detalhados, efeitos sonoros tupidan- 
tes e imensa adictividade. Os inimigos 
alienigenas não faltam e dão bastante que 
fazer. Nenhum amante dos verdadeiros 
«arcade», pode perder este programa. 


EDITOR: ZEPPELIN. 
GÉNERO: ACÇÃO. 

TECLAS: PODEM SER DEFINIDAS. 
JOYSTICKS: SINCLAIR/KEMPSTON. 
APRESENTAÇÃO: 18. SOM 48K:17. 
GRÁFICOS: 18. USO DA COR: 19. 
MOVIMENTO: 16. ADICTIVIDADE: 20. 
TOTAL: 18. 

OPINIÃO: À NÃO PERDER! 79 


As conversações de máquinas de jo- 
gos dedicadas, continuam a ser alvo pre- 
dilecto das grandes empresas de vídeo- 
-jogos britânicas. Desta vez trata-se de 
FORGONTTEN WORLDS e que a avaliar 
pela excelente conversão, faz com que os 
Spectrum consigam dar luta ao crescente 
desenvolvimento, do mercado dos 16-bits. 
Esta versão de FORGOTTEN WORDLS 
está demais!!! Todos os pormenores de 
um verdadeiro «shoot'em” up» estão inse- 
ridos na trpidante acção deste puro «arca- 
de». Para dar uma ideia da compexidade 
deste jogo, poderiamos adiantar que é 
uma mistura de T-TYPE com SIDE ARMS, 
mas bastante espectacular. O nosso herói 
com os seus peculiares «sun-glasses», 
movimenta-se por entre estrondosos ce- 
nário, repletos de acção. Um jogo a não 
perder... 


EDITOR: CAPCOM. 

GÉNERO: ACÇÃO. 

TECLAS: PODEM SER DEFINIDAS. 
JOYSTICKS: SINCLAIR/KEMPSTON. 
APRESENTAÇÃO: 18. SOM 48K: 17. 
GRÁFICOS: 18. USO DA COR: 19. 
MOVIMENTO: 18. ADICTIVIDADE: 20. 
TOTAL: 18. 
OPINIÃO: UM JOGO INESQUECÍVEL! 


ACÇÃO 


PO TEZYBER 


Por JOÃO CRUZ 


veu o Bruno Filipe, remetendo as seguin- 
tes dicas: em OPERATION WOLF (versão 
128K), carregar o jogo em modo 48K e 
jogaremos inicialmente no último nível. Em 
LAST NINJA Il, carregar simultaneamente 
nas teclas 9, 0, H, várias vezes e os inimi- 
gos serão aniquilados mais rapidamente; 
em XENON, carregar em BREAK para 
colocar o jogo em modo pausa e carregar 
nas teclas T, |, N, Y e disparar, para obter- 
mos vidas infinitas. Este leitor pretende 


ainda trocar informações acerca de jogos 
de computador, com outros leitores inte- 
ressados. Quem assim o pretender, pode 
escrever para a seguinte morada: Rua 
Novais Cunha, 373-1,º, 4420 S. Cosme, 
Gondomar. Quanto aos trabalhos desta 
semana, da rubrica Microclube eles foram- 
-nos remetidos pelos seguintes leitores: 
Carlos Santos & Pedro Lamarão; Vitor & 
João Cardoso, de Rio Tinto; e ainda uma 
rotina de João Macdonald. E por esta se- 
mana ficamos por aqui, aguardando as 
sempre habituais colaborações... Escre- 
vam: para: Jornal Notícias-Micromania 
4052 PORTO CODEX. 


«O INFERNO VERMELHO», com Ar- 
nold Sharwzenneger foi mais um filme 
deste popular actor que alcançou um rela- 
tivo sucesso e bom impacto na crítica. 
Então, porque não aproveitar o seu enre- 
do para uma versão de um jogo de compu- 
tador? Foi o que a empresa britânica 
OCEAN fez, alimentando assim, a cres- 
cente onda de conversões de películas 
adoptadas pelas grandes empresas de vi- 
deo-jogos. RED HEAT é assim um progra- 
ma que dispensa muitas apresentações e 
quanto à sua programação, poderemos 
dizer foi bastante cuidada. Os gráficos e 
cenários, apesar de monocromáticos, es- 
tão bem detalhados, aliados a uma anima- 
ção bastante razoável e efeitos sonoros 
que não sendo dos melhores, são no míni- 
mo aceitável. RED HEAT é mais um bom 
programa! 


EDITOR: OCEAN. 

GÉNERO: ACÇÃO. 

TECLAS: PODEM SER DEFINIDAS. 
JOYSTICKS: SINCLAIR/KEMPSTON. 
APRESENTAÇÃO: 17. SOM 48K: 14. 
GRÁFICOS: 18 USO DA COR: 10.: 
MOVIMENTO: 17. ADICTIVIDADE: 18. 
TOTAL; 17. 

OPINIÃO: A JOGAR! 


JUÍZES 
NACIONAIS 


FERNANDO DE FREITAS TEIXEIRA 
AV. MOUZINHO DE ALBUQUERQUE, 
90-R/€ 

4490 PÓVOA DE VARZIM 


PACMANIA 


Depois de alcançar sucesso du- 
rante muito tempo,.PAC MAN surge 
agora, numa nova versão em três 
dimensões, intitulada PACMANIA. 
O desenrolar do jogo é igual-ao da 
primeira versão. O nosso glutão tem 
que comer as bolas que encontra 
nos caminhos dos quatro labirintos 
que constituem o jogo. Existem tam- 
bém as bolas especiais que quando 
ingeridas pelo nosso herói, ele po- 
derá devorar os seus adversários. 
Este jogo tem uma inovação muito 
boa e útil e que é a possibilidade de 
o nosso herói poder saltar por cima 
dos seus adversários, permitindo 
escapar assim de situações de ver- 
dadeiro apuro. Em resumo, PAC- 
MANIA é um jogo bom, mas que se 
torna monótono. Os gráficos são 
aceitáveis e o movimento podia ser 
melhor. Eis a minha classificação 
para este jogo: . 
APRESENTACAO: 17. 
GRÁFICOS: 15. 

SOM 48K: 15. 
MOVIMENTO: 16. - 
ORIGINALIDADE: 17. 
ADICTIVIDADE: 16. 
TOTAL: 16. 
OPINIÃO: BOM! 


RICARDO OSÓRIO DA SILVA DIAS 
RUA DO BONFIM, 636-3. 
4300 PORTO 


NIGEL MANSELL 6.P. 


O jogo consiste em participar no 
campeonato mundial de Fórmula 
Um. Para chegarmos a conduzir nas 
corridas oficiais, é preciso qualificar- 
mo-nos e para isso temos de alcan- 
car um tempo inferior ao que nos é 
dado no início da corrida. NIGEL 
MANSELL GRAND PRIX é, quanto 
a mim, o melhor simulador de Fór- 
mula Um programado até ao mo- 
mento, pois dispõe de todas as ca- 
racterísticas exigíveis a um: progra- 
ma que foi desenhado em busca da 
maior fidelidade possível à comple- 
xa condução destes veículos. Este é 
um jogo que introduz no jogador a 
mistura de paixão, destreza e san- 
gue-frio que é conduzir na Fórmula 
Um. Para este programa, eis a mi- 
nha classificação na escala de zero 
a vinte: A 
APRESENTAÇÃO: 16. 

GRÁFICOS: 18. 

SOM 48K: 19. 
MOVIMENTO: 20. 
ORIGINALIDADE: 19. 
ADICTIVIDADE: 20. 
TOTAL: 19. 

OPINIÃO: COMPRE Já! 


17 e SETEMBRO e 89 
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MICROMANIA 


Cá estamos em mais uma habitual edi- 
ção de Micromania e desta vez vamos 
abordar um tema que para certos leitores 
é um assunto delicado e, para outros, 
pouco importante. Quanto a nós, pensa- 
mos ser um assunto bastante actual e ao 
'mesmo tempo útil de ser abordado: trata- 
-se da violência oculta, manifestada pelos 
vídeo-jogos. 

Temos vindo a apercebermo-nos de 
que, actualmente, os vídeo-jogos que im- 
plicam violência na sua 6 (tipo «shoo- 
tem'ups) têm vindo a proliferar cada vez 
mais no micro mercado e é bom pergun- 
tarmo-nos até que ponto estes programas 
não afectam psicologicamente os seus 
constantes utilizadores. Apesar deste as- 
sunto já não ser novo é a primeira vez que 
o abordamos mais a fundo nesta secção. 
Teoricamente, os vídeo-jogos deveriam 
afectar E uns mais do que outros, depen- 
dendo dos sistemas utilizados pelas pes- 
soas) os jogadores, pois muitos deles têm- 
como acção a violência. Vemos, com fre- 
quência, que o objectivo da maioria des- 


O QUE JÁ 
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DOMINATOR 


Pelo que temos vindo a observar, ulti- 
mamente, programas do tipo «shoot'e- 
m'ups» continuam a surgir no micro-mer- 
cado com bastante frequência, o que con- 
duz a uma certa falta de originalidade que 
se está a verificar neste domínio, devido 
ao muito pouco que existe para explorar 
nesse ramo. Então vão surgindo progra- 
mas que recolhem as ideias de um, apli- 
cam os gráficos de outro e têm a adicionar 
alguns novos pormenores, realizando as- 
sim um novo jogo de acção, de combates 
espaciais. Dentro deste conceito surge 
DOMINATOR, um jogo com gráficos bas- 
tante atraentes e coloridos, mas que quan- 
to ao seu objectivo e desenrolar da acção, 
é a mesma história de sempre: destruir 
tudo o que nos surge pela frente! E no 
entanto um bom programa no género! 


EDITOR: SYSTEM 3. 
GÉNERO: ACÇÃO. 

TECLAS: PODEM SER DEFINIDAS. 
JOYSTICKS: SINCLAIR/KEMPSTON. 
APRESENTAÇÃO: 17. SOM 48K: 17. 
GRÁFICOS: 18. USO DA COR: 18. 
MOVIMENTO: 16. ADICTIVIDADE: 18. 
TOTAL; 17. 

OPINIÃO: UM BOM JOGO! 


SE JOGA... 


A VIOLÊNCIA 
E OS JOGOS 


Por JOÃO CRUZ 


ses programas é destruir tudo o que nos 
aparece pela frente! O que se verifica, na 
prática, não corresponde à teoria. E por- 
quê? As teorias provenientes de alguns 
psicólogos, que se debruçaram mais por- 
menorizadamente no assunto, são que os 
video-jogos não se tornam meios de ex- 
pansão da violência a eles inerente, mas 
funcionam, sim, como catalisadores da 
violência existente em cada ser humano. 
Assim, quando estamos a jogar um jogo 
de acção e estamos empenhados freneti- 
camente em abater todas as naves,ou ini- 
migos que nos surgem pela frente, esta- 
mos a depositar todos os nossos esforços 
e acções (mais ou menos violentos) no 
«joystick», ou no teclado do computador e 
não em outra pessoa. O simples facto de 
darmos um «murro» na mesa, ou no 
computador, prova o facto de que estamos 
a descarregar as nossas depressões ner- 
vosas e como os jogos são adictivos, istc 
é, queremos sempre chegar mais longe, 
vai surgir o momento em que estamos tão 
exaustos que nos leva a concluir que, na 


XYBOTS 


Estamos na presença de mais uma 
conversão de ua original das máqui- 
nas de jogos dedicadas. O seu nome é 
XYBOTS. Podendo ser jogado por dois 
jogadores ao mesmo tempo, este jogo tem 
como cenário o interior de um complexo 
numa perspectiva tridimensional e é nosso 
objectivo percorrer os diversos corredores 
que o constituem eliminando pelo cami- 
nho, as constantes hordas de «robots» e 
assassinos que tentam impedir a todo o 
custo a nossa progressão. Inicialmente, os 
gráficos não são muitos atraentes, mas 
depressa esse sentimento nos escapa 
com o trepidante desenrolar da acção. 
XYBOTS é um jogo deveras adictivo, com 
bons pormenores técnicos, que lhe confe- 
rem uma certa originalidade, no domínio 
dos programas deste género. 


EDITOR: TENGEN. 
GÉNERO: ACÇÃO. 

TECLAS: PODEM SER DEFINIDAS. 
JOYSTICKS: SINCLAIR/KEMPSTON. 
APRESENTAÇÃO: 17. SOM 128K: 19. 
GRÁFICOS: 17. USO DA COR: 17. 
MOVIMENTO: 18. ADICTIVIDADE: 20. 
T 


OTAL: 18. 
OPINIÃO: MUITO JOGÁVEL! 


AVENTU 
IRACADA 


verdade, os vídeo-jogos funcionam como 
um calmante para as pessoas mais tem- 
peramentais. No entanto, nem damos por 
isso... Eu, por exemplo, quando me en- 
contro perante um jogo desse género, não 
me ocorrem pensamentos moralistas, pois 
quando estou a desencadear uma terceira 
guerra mundial num jogo de estratégia, ou 


estou a desintegrar uma série de naves 
espaciais num «shoot'em'up», sei que 
tudo não passa de um jogo no final e o que 
interessa é passar uns bons momentos de 
laser... Poderá não ser a melhor maneira 
de os passar, mas de certeza não há nada 
mais fascinante e adictivo do que o mundo 
fantástico e colorido dos vídeo-jogos... e 


que o digam todos os micro jovens dedica- 
dos! Outro pormenor, do qual se podem 


tirar bastantes e positivas conclusões 
acerca deste assunto, é que se nota, na 
prática, que os jovens que jogam vídeo- 
"jogos são menos agressivos do que os 
que não têm esse «hobby». Portanto, a 
violência inerente dos jogos é inofensiva! 


CRAZY CARS II 


Inicialmente criado para os compu- 
tadores de 16-bits, este CRAZY CARS 
tem aqui a sua versão para os Spectrum. 
Uma vez mais se compreende que algo se 
iria perder nesta conversão, mas dentro 
das possibilidades obteve-se um resultado 
minimamente positivo. Como já sabem, 
este programa é o sucessor do original 
CR ARS que alcançou um relativo 
sucesso apesar da monotomia do objecti- 
vo. À diferença deste CRAZY CARS II, 
reside no facto de, embora termos que 
correr contra o tempo, não temos que 
competir com outros veículos, ma sim evi- 
tar uns polícias corruptos que, a todo o 
custo, nos tentam impedir de alcançar o 
nosso «check-point» a tempo. Bons gráfi- 
cos e razoáveis efeitos sonoros fazem 
deste CRAZY CARS II um bom jogo. 


EDITOR: TITUS. 

GENERO: SIMULAÇÃO. 

TECLAS: PODEM SER DEFINIDAS. 
JOYSTICKS: SINCLAIR/KEMPSTON. 
APRESENTAÇÃO: 16. SOM 48K: 17. 
GRÁFICOS: 17. USO DA COR: 17. 
ORIENTE: 14. ADICTIVIDADE: 18. 


OTAL: 17. 
OPINIÃO: BOM! 


LEITORES 
aaa 1[8-E-MUGES sOccER| 


13. JACK TRE RiPPENT SI VIGILANTE 
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JA 
- BARO'S TAL 
5- CARVALHO 


RED HEAT 
ROB, 


JUÍZES 
NACIONAIS 


NUNO RICARDO MOURÃO RIBEIRO 
RUA DR. TOMÁS DE FIGUEIREDO 
4970 ARCOS DE VALDEVEZ 


OPERATION WOLF 


A missão neste estrondoso pro- 
grama de acção é salvarmos os pri- 
sioneiros de um campo de concen- 
tração, o que não se apresenta nada 
fácil. Em OPERATION WOLF nós 
somos um soldado de élite que, du- 
rante as seis fases de jogo, temos 
que matar o que nos aparece pela 
frente, excepto os prisioneiros ou os 
pacatos habitantes da região, sob 
pena de lhe ser descontada dr 
A originalidade deste OPERATION 
WOLF é a de não vermos o nosso 
herói, pois o écrã funciona como se 


- fosse a nossa visão. Enfim, OPERA- 


TION-WOLF graficamente está mui- 
to bom, só pecando no som. No 
entanto, é um jogo que de certeza o 
cativará. Eis a minha classificação 
para este excelente programa: 
APRESENTAÇÃO: 18. 
GRÁFICOS: 19. 

SOM 48K: 14. 

MOVIMENTO: 18. 
ORIGINALIDADE: 19. 
ADICTIVIDADE: 20. 

TOTAL: 19. 

OPINIÃO: UM AUTENTICO ES- 
PECTÁCULO! 


PEDRO G. F. AMENDOEIRA - 
RUA MANUEL JOSÉ DA SILV. 
EDIFÍCIO BOLÍVAR, 3.º ESQUERDO 
3720 OLIVEIRA DE AZEMÉIS 


PARIS-DAKAR 


«Nuestros hermanos» encon- 
tram-se realmente na linha da frente 
no que diz respeito a jogos para 
micro computadores. Entre as deze- 
nas de jogos espanhóis que «inva- 
dem» o mercado nacional, destaca- 
-se este fabuloso PARIS-DAKAR. A 
nossa missão consiste em percorrer 
as nove etapas, agrupadas em três 
fases: Europa, Sahara e Ténere. 
Partindo da capital francesa é nosso 
objectivo alcançar as praias africa- 
nas de Dakar, competindo com os 
melhores do Mundo na busca do 
primeiro lugar nesta consagrada 
prova. As etapas são sempre dife- 
rentes e para nos auxiliar na difícil 
tarefa de orientação dispomos de 
“um caderno de navegação. Decidi- 
damente, um jogo a ter entre os 
melhores. - 

APRESENTAÇÃO: 17. 
GRÁFICOS: 18. 

SOM 48K: 16. 
MOVIMENTO: 20. 
ORIGINALIDADE: 18.. 
ADICTIVIDADE: 20. 
TOTAL: 19. ; 
OPINIÃO: COMPRE JÁ! 


1 e OUTUBRO + 89 


MICROMANIA 


E MICRODIALOGO: fe SAD ES EN E? 


ATENÇÃO À 


Outubro é um mês em que, pratica- 
mente, todas as escolas já abriram as 
suas portas para um novo ano escolar. 


Assim sendo, as atenções dos jovens es- 
tudantes voltam-se principalmente para 
essas actividades. A todos os nossos 
habituais leitores desejamos boa sorte e 
felicidades nos estudos, aguardando 
como sempre as vossas colaborações 
para esta rubrica semanal, provenientes 
dos vossos tempos livres. É preciso não 
se esquecerem que, primeiro, estão os 
estudos e depois os momentos de lazer, 
os video-jogos, ... Tenham atenção às au- 
las, pois se o fizerem verão que têm tempo 
para conciliar ambas as coisas. Nós esta- 
remos sempre a aguardar novidades vos- 
sas e a ajudar, dentro do que nos é possi- 
vel, todos os apreciadores dos compu- 
tadores e seus video-jogos... Depois desta 
breve introdução, vamos dar continuidade 
a mais algumas cartas, das muitas que 
nos têm chegado às mãos. 


De ERMESINDE, escreveu o clube Ml- 
CROMAN que tem como fundadores o 


EDGAR & NUNO. Na sua carta, solicitam 
que alguém lhes diga como introduzir Po- 
kes no Spectrum e no Commodore 64. 


Apesar deste tema já ter sido debatido, 
deixamos aqui a morada destes leitores, 
para o caso de alguém os querer ajudar 
neste polémico assunto que é a introdu- 
ção dos Pokes. Eis a morada: RUA DE 
ALVES REDOL, 53 — 4445 ERMESINDE. 


De ESTARREJA escreveram-nos dois ir- 
mãos, o Sérgio e a Susana Valente, pedin- 
do-nos o seguinte: primeiro gostariam de 
saber se a rubrica «O QUE JÁ SE 
JOGA...», desta secção, é realizada pelos 
responsáveis dela mesma, ou pelos leito- 
res que habitualmente nela participam. 


Ora aqui está uma pergunta fácil de res- 
ponder: os três jogos criticados semana a 
semana, na rubrica «O QUE JÁ SE 
JOGA...», são única e exclusivamente tra- 
tados pelo responsável desta secção, do 
suplemento de Domingo do JORNAL DE 
NOTICIAS. As críticas de vídeo-jogos, rea- 
lizadas pelos leitores desta secção, per: 
tencem ao espaço denominado «JUÍZES 


O QUE JÁ SE JOGA... 


E | 44 pio 
e sá 


Estamos na presença de mais um pro- 


grama que, recolhendo o argumento de: 


um pi clássico filme de terror (0 TUBA- 
RÃO, de Steven Spielberg), tenta recriar 
êssa atmosfera num vídeo-jogo. O nome é 
JAWS, um programa que tenta conciliar 
um pouco de estratégia com o estilo «ar- 
cade». Embora o resultado não seja muito 
mau, ficou um pouco aquém das expecta- 
tivas. Neste jogo, desempenhamos o pa- 
pel de Brodie, o chefe da Polícia de Amity, 
“uma pequena cidade que vive quase e 
exclusivamente da época balnear e da 
actividade piscatória, sendo O nosso pa- 
pel, no jogo, recuperar quatro peças da 
arma que pode destruir o perigoso tubarão 
branco que tem aterrorizado a população 
de Amity. Enfim, JAWS é um programa 
que peca somente na animação e jogabili- 


dade! 

EDITOR: SCREEN 7. 

GENERO: ACÇÃO/ESTRATÉGIA. 
TECLAS: PODEM SER DEFINIDAS. 
JOYSTICKS: SINCLAIR/KEMPSTON. 
APRESENTAÇÃO: 15. SOM 48k: 15. 
GRÁFICOS: 15. USO DA COR: 16. 

E pj ph 10. ADICTIVIDADE: 14. 
T 


TAL: 15. 
OPINIÃO: A EXPERIMENTAR! 


TWIN TURBO V8 


Isto é o futuro... Conduzindo o Twin 
Turbo V8, um dos últimos e poderosos 
carros do nosso planeta, temos que sobre- 
viver nas loucas corridas de supercarros e 
tentar alcançar o maior brilhantismo possi- 
vel para sermos temidos e venerados pe- 
los poucos clãs existentes à face da Terra. 


Eis, assim, uma curta introdução a este 
jogo que vem juntar-se à tendência de 
algumas produtoras em realizarem jogos 
que têm vindo a cair numa rotina de algu- 
ma falta de originalidade. Apesar de apre- 
sentar gráficos bastante aceitáveis, um 
bom uso das cores e efeitos sonoros razo- 
áveis, este TWIN TURBO V8 é um pouco 
lenta na animação e peca em grande parte 
na falta de originalidade. Há melhores no 
género! 


EDITOR: CODE MASTERS. 
GENERO: SIMULAÇÃO. 

TECLAS: PODEM SER DEFINIDAS. 
JOYSTICKS: SINCLAIR/KEMPSTON. 
APRESENTAÇÃO: 15. SOM 48K: 15. 
GRÁFICOS: 16. USO DA COR: 15. 
MATO 9. ADICTIVIDADE: 11. 


AL: 14. 
OPINIÃO: FRACA ORIGINALIDADE! 


ACÇÃO 


, PEALAND STOR 


AVENTURA 
/[EMEszsumo sons] ADRACADABAR [E RED) HEAT 


ULAS! 


Por JOÃO CRUZ 


NACIONAIS» e só neste espaço vocês 
têm oportunidade de exprimir as vossas 
impressões acerca dos progamas que já 
foram lançados no micromercado, inde- 
pendentemente do computador que pos- 
suam. Percebido? Continuando... Em se- 
gundo lugar, estes leitores querem entrar 
em contacto com outros jovens interessa- 
dos pelo mundo dos computadores para 
efectuarem trocas de programas, falar so- 
bre informática, e outros assuntos deste 
domínio. Aproveitam também para escla- 
recerem os futuros interessados de que 
possuem um Spectrum. Quem estiver par- 
ticularmente interessado nesta solicitação, 
pode escrever para a seguinte morada: 
TRAVESSA DO OUTEIRO DA MARINHA, 
129 — 3680 ESTARREJA. Quanto a car- 
tas vamos hoje ficar por aqui, prometendo 
continuar a responder (dentro do que nos 
é possível) ao maior número de leitores 
que semanalmente entram em contacto 
connosco, através desta secção. Até lá 
ficamos sempre a aguardar os vossos 
habituais contactos e colaborações. Es- 
crevam... 


Li 


SUPER SCRAMBLE S. 


Para todos aqueles que gostam de 
motocrosse, eis-nos perante um programa 
que por certo deliciará os apreciadores 
desta modalidade. O jogo chama-se SU- 
PER SCRAMBLE SIMULATOR e está re- 
pleto de bastantes pormenores que o aju- 
dam a tornar-se num clássico do género. 
O «écran» de jogo está dividido em três 
partes: uma, onde decorre a acção com 
uma visão em perfil lateral do terreno do 
jogo, umaroutra com vista de cima do 
mesmo terreno, e u indi- 


Cações- básicas, TAIS como: pontuação, o 
tempo, entre outras... Denotando no início 
uma certa dificuldade quanto ao controlo 
da nossa moto, vimo-nos a aperceber de 
que essa complexidade é resultante da 
combinação dos vários movimentos dispo- 
níveis, facto que vem apenas enriquecer 
em pormenores a animação do jogo. 
EDITOR: GREMLIN. 

GENERO: SIMULAÇÃO. 

TECLAS: PODEM SER DEFINIDAS. 
JOYSTICKS: SINCLAIR/KEMPSTON. 
APRESENTAÇÃO: 17. SOM 48K: 17. 
GRÁFICOS: 18. USO DA COR: 17. 
MOVIMENTO: 19. ADICTIVIDADE: 18. 
TOTAL: 18. 

OPINIÃO: «É VVRRROOOMMM!» 


LEITORES 


omils-xicors MIA ME RARRNS SD POOL 


JUÍZES 
NACIONAIS 


E 


ee =) 


PEDRO MIGUEL LOPES 
LARGO DAS ESCOLAS, 36-R/C 
3530 MANGUALDE 


Mais uma vez a «Firebird» apre- 
senta-nos um jogo em que a paciên- 
cia e a audácia do jogador têm de 
ser postas em prática. Desta vez é 
um jogo de «snooker» que propõe 
ao jogador ser o campeão derrotan- 
do, para tal, todos os oponentes que 
encontrar pela frente. 3D POOL está 
dotado de um movimento único à 
volta da mesa de jogo. Os gráficos 
são agradáveis e o aspecto mono- 
cromático predomina, não tirando 
de todo o interesse de jogar. Quanto 
ao som, resume-se ao das panca- 
das do taco na bola e ao bater de 
umas nas outras. Isto nos 128K, 
pois nos Spectrum 48K o som é 
nulo. Enfim, 3D POOL é sem dúvida 
um jogo a comprar. Eis a minha 
classificação para este excelente 
programa: E 
APRESENTAÇÃO: 17. 

GRÁFICOS: 20. 

SOM 128K: 19. 

ADICTIVIDADE: 20. 
MOVIMENTO: 20. 
ORIGINALIDADE: 19. : 
TOTAL: 19. 

OPINIÃO: BRUTAL!!! 


NUNO. DUARTE CARVALHO DOS 
SANTOS 

BAIRRO DO OUTEIRO, B/G-E/148-C/ 
a3 

4200 PORTO 


Estamos perante um excelente 
programa produzido pela empresa 
britânica OCEAN. Trata-se também 
de um brilhante jogo para todos os 
possuidores de um Spectrum 48/ 
H28K. Em ROBOCOP controlamos 
um robô pertencente às forças da 
ordem e segurança pública e, para 
fazer cumprir a lei nos diveros niveis 
de jogo, deveremos eliminar todos 
os malfeitores que deambulam pe- 
las ruas de Detroit e que a todo o 
custo tentam impedir o nosso pro- 
gresso no jogo! Enfim, ROBOCOP é 
um jogo que aconselho a adquiri- 
rem, devido às suas bem difinidas 
características, associadas ao exce- 
lente filme no qual este programa se 
baseia. Na escala de zero a vinte, 
eis a minha pontuação para este 
programa: a 
APRESENTAÇÃO: 18. 

GRÁFICOS: 19. 

SOM 48K: 17. 

MOVIMENTO: 18. 
ORIGINALIDADE: 18. 
ADICTIVIDADE: 19. 

TOTAL: 19. 

OPINIÃO: A COMPRAR SE AINDA 
NÃO O TEM! 


8 e OUTUBRO e 89 


“mais, no sentido de satis 
“vasto leque de assuntos e de interessados 


- MIERDD iLDGD: == 


gm É rece e] 


PORTAS S 


Semana a semana vamos sendo con- 
tactados por jovens que desejam dar o 
seu contributo a estas páginas semanais 
do suplemento de domingo do «Jornal de 
Notícias». Sempre com assuntos de inte- 


“=“resse com novas questões, novas «dicas» 


e colaborações, esta rubrica vai progredin- 
do e dando continuidade aos seus propó- 
sitos de divulgar e incrementar tudo o que 
seja relacionado com computadores, mui- 
to particularmente com os vídeo-jogos. A 
todos os jovens que habitualmente, ou 
não, ros contactam, queremos salientar 
que temos as «portas» desta secção sem- 
pre abertas para qualquer iniciativa da 
vossa parte dentro deste domínio e que 
continuaremos a tentar proper cada vez 

azer um mais 


ma matéria. Para que tudo isto continue a 
ser possível e incentivado, aguardamos 
sempre a vossa preciosa e habitual cola- 
boração. Portanto, não hesitem e escre- 
vam, pois existe uma grande variedade de 
assuntos dentro deste domínio onde po- 


E gd 


DB! 
s 
so, 


posam 


“soa 
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Estamos perante uma conversão, para 
os microcomputadores, de uma famosa 
“série televisiva que alcançou bastante su- 
cesso na Inglaterra nos anos 60 e que, 
recentemente, através de um novo lança- 
mento em vídeo, voltou à popularidade. 


- Trata-se de THUNDERBIRDS. E nosso 


objectivo neste programa, controlando 
dots destes famosos heróis, bastante pe- 
culiares diga-se de passagem, circular por 
quatro cenários diferentes (cada um com 
cerea de 20 a 30 ecrãs de jogo), recolhen- 


- do e usando os diversos objectos que 


vamos encontrando nas diversas zonas 
de jogo (muito ao estilo de jogos tais como 
os da série da família WALLY, entre ou- 
tros). Bons gráficos, detalhados e com um 
bom uso de cor, aliados a razoáveis efei- 
tos sonoros, fazem deste THUNDER- 
BIRDS um bom jogo. 

EDITOR: GRANDSLAM. 


“GÉNERO: ACÇÃO/ESTRATÉGIA. 
- TECLAS: PODEM SER DEFINIDAS. 


JOYSTICKS: SINCLAIR/KEMPSTON. 
APRESENTAÇÃO: 18, SOM 48K: 17. 
GRÁFICOS: 18. USO DA COR: 17. 
MOVIMENTO: 16. ADICTIVIDADE: 17. 
TOTAL; 17. 

OPINIÃO: UM BOM JOGO! 


MICROMANIA | 
EE SNS 


QUE JÁ SE JOGA... 


e AM DE 


dem fazer incidir as vossas ideias. A infor- 
mática e o mundo dos vídeo-jogos é um 
desembrulhar contínuo de surpresas atrás 
de surpresas e, por isso, há sempre algo 
onde podemos incidir as nossas atenções. 

E tal como temos vindo a proceder, 
nas semanas anteriores, vamos continuar 
a responder a mais cartas, algumas já 
estão «penduradas» há já algum tempo 
para serem respondidas e outras que en- 
tretanto nos chegam às mãos. Do PORTO 
escreveu o RUI SERGIO SILVA, «deses- 
perado» pois não consegue descobrir a 
melhor maneira de introduzir os «pokes» 
para 0 jogo NIGEL MANSELL, publicados 
na secção do dia 18 de Junho, do corrente 
ano, e que nos foram remetidos pelo PE- 
DRO GUIMARÃES, também do Porto. 
Apenas nos resta deixar aqui a morada do 
Rui Silva: Rua de Belomonte, 74-3.º, 4000 
Porto; isto para o caso do leitor que nos 
remeteu os referidos «pokes» querer aju- 
dar este leitor a resolver o seu problema. 
Queríamos ainda dizer a este e também a 
outros nossos leitores nas mesmas cir- 


Esta é a história dos pequeninos pás- 
saros, os Wikkles, da Nova Zelândia, que 
foram raptados para serem aniquilados 
pelo terrível Walrus, um «bicho-dos-dia- 
bos»! No entanto, eis que o pequeno mas 
corajoso wikkle, de nome Tikki, consegue 
escapar e promete a si mesmo libertar 
todos os seus irmãos das garras do mal- 
vado Walrus, antes deste os matar. Deste 
modo surge este THE NEWZEALAND 
STORY, muito ao estilo de uma fábula e 
que é uma conversão de um famoso jogo 
das máquinas. Trata-se de jogo de plata- 
forma, muito ao estilo dos já clássicos 
BUBBLE BOBBLE e GREAT GIANA SIS- 
TERS, mas repleto de pormenores bas- 
tante inovadores e de uma tremenda adic- 
tividade. Gráficos, movimentos, efeitos so- 
noros, jogabilidade, tudo neste jogo é de- 
veras espectacular e cativante! 


EDITOR: OCEAN. 
GÉNERO: ACÇÃO/PLATAFORMA. 
TECLAS: PODEM SER DEFINIDAS. 
JOYSTICKS: SINCLAIR/KEMPSTON. 
APRESENTAÇÃO: 19. SOM 48K: 19. 
GRÁFICOS: 19. USO DA COR: 18. 
MOVIMENTO: 20. ADICTIVIDADE: 20. 
TOTAL; 19. =; : 
OPINIÃO: UM CLÁSSICO NO GÉNERO! 


5 | : 
Je-Rick DANGERDOS | 


N Ei 
Por JOAO CRUZ 

cunstâncias, que não podemos responder 
individualmente a cada um dos leitores 
que assim nos solicitem, por razões mais 
do que óbvias e que aqui já foram oportu- 
namente esclarecidas. Todas as respos- 


tas serão dadas através desta secção. 
Esclarecidos? 


Queríamos agora aproveitar estas li- 
nhas finais continuando a insistir em cer- 
tos pontos básicos, para que os futuros 
trabalhos e colaborações que nos remete- 
rem tenham as condições mínimas aceitá- 
veis para uma posterior publicação na ru- 
brica Microclube. Portanto, nas futuras co- 
laborações enviem sempre material em 
folhas brancas lisas (nada de quadricula- 
do ou pautado) e escritas, ou desenhadas, 
com marcador preto, entendido? Enviem 
trabalhos minimamente apresentados, 
pois o aspecto visual também conta bas- 
tante na selecção que fazemos dos que 
nos chegam às mãos. Portanto, aqui fica 
uma vez mais esta importante chamada 
de atenção. Escrevam... 


Es 


coma 
Es 

Com o surgir do terceiro filme da famo- 
sa série INDIANA JONES, eis que surge 
no micromercado um jogo que, apesar de 
à primeira vista não trazer nada de espe- 
cial, está repleto de muita imaginação, 
originalidade e adictividade! RICK DAN- 
GEROUS chega mesmo a divertir enquan- 
to tentamos libertar o nosso herói das 
complexas armadilhas com que nos depa- 
ramos com o decorrer do jogo. Quatro 
níveis compõem esta aventura, repleta de 
bons gráficos coloridos e efeitos sonoros 
bastante atmosféricos. A acção varia bas- 
tante e passa-se em locais bastante pecu- 
liares: no templo indígena, no Egipto, num 
campo de concentração e numa base de 
mísseis. RICK DANGEROUS é assim um 
excelente programa, simples na aparência 
mas cativante e repleto de adictividade! 
Não o perca. : 


EDITOR: FIREBIRD. 

GÉNERO: ACÇÃO. 

TECLAS: PODEM SER DEFINIDAS. 
JOYSTICKS: SINCLAIR/KEMPSTON. 
APRESENTAÇÃO: 19. SOM 48K: 17. 
GRÁFICOS: 18. USO DA COR: 18. 
MOVIMENTO: 19. ADICTIVIDADE: 20. 
TOTAL: 18, 

OPINIÃO: É ADITIVO! 


JUÍZES 
NACIONAIS 


PEDRO MIGUEL LOPES 
LARGO DAS ESCOLAS, 36-R/C 
3530 MANGUALDE 


RED HEAT 


Neste jogo fazemos o papel de 
um polícia soviético que vem à Amé- 
rica para perseguir um perigoso gru- 
po de traficantes de droga que ma- 
taram um antigo companheiro de Ar- 
nold Shwarzenneger (o polícia rus- 
so), John. À medida que vamos 
avançando no jogo, o cenário vai 
mudando, indo desde florestas, pas- 
sando pelo gélido Inverno de Mos- 
covo, até ao interior de um hospital. 
Por volta desta altura, devemos es- 
tar munidos de armas, capazes de 
destruir tudo em que fazemos mira e 
que certamente nos torna a vida 
mais fácil. Em jeito de conclusão 
pode dizer-se que a OCEAN fez 
mais uma das suas espectaculares 
produções, raras a nível dos Spec- 
trum. RED Heat é um jogo a experi- 
mentar e para o qual atribuo a se- 
guinte pontuação: 
APRESENTAÇÃO: 20. 
GRÁFICOS: 20. 

SOM 128K: 20. 
MOVIMENTO: 20. 
ORIGINALIDADE: 20. 
ADICTIVIDADE: 20. 
TOTAL: 20. 

OPINIÃO: MAGISTRAL! 


NUNO DUARTE CARVALHO DOS 
SANTOS 

ao DO OUTEIRO, B/G-E/148-C/ 
43 

4200 PORTO 


Eis mais um sucesso da empre- 
sa britânica IMAGINE (que como sa- 
bem pertence já há algum tempo à 
empresa OCEAN) e que tem por 
título WEC LE MANS. Neste jogo 
temos que conduzir um carro de cor- 
rida e tentar alcançar sucessiva- 
mente as metas predestinadas, 
numa corrida contra o tempo. Como 
obstáculos temos muitos veículos 
adversários, sempre ocupados em 
nos retardar o mais possível no nos- 
so progresso, e temos também que 
evitar os obstáculos que se encon- 
tram à face da estrada, evitando 
sempre que possível qualquer tipo 
de colisão. WEC LE MANS é um 
jogo bastante adictivo que nos faz 
esquecer programas, tais como OU- 
TRUN e companhia... É deveras um 
programa espectacular, este WEC 
LE MANS e eis a minha pontuação 
para este programa: 
APRESENTAÇÃO: 18. 
GRÁFICOS: 18. 

SOM 48K: 17. 

MOVIMENTO: 20. 
ORIGINALIDADE: 19, 
ADICTIVIDADE: 20. 

TOTAL: 20. Xá 

OPINIÃO: AINDA NÃO O TEM??? 


15: OUTUBRO e 89 


MICROMANIA 


Micromania em mais uma edição e 
com ela o abrir, como é hábito, do diálogo 
semanal entre os leitores, àcerca de as- 
suntos relacionados com o mundo dos 
computadores, muito particularmente com 
os vídeo-jogos. Semana a semana, um 
desfile de perguntas e respostas vai-se 
desenvolvendo neste espaço, dando 
«lume» aos assuntos aqui abordados e 
incentivando um clima de diálogo aberto 
entre todos os microjovens que nele dese- 
jem participar... E vamos prosseguir res- 
pondendo dentro do possível aos assun- 
tos abordados por muitos dos nossos lei- 
tores, acerca dos múltiplos temas que o 
mundo da «micromania» desperta em 
cada um. Assim, de Santo Tirso escreveu 
o David José, fazendo o seguinte lote de 
perguntas: 

1 — Como é que se introduz um 
«Poke», numa listagem em que haja dois 
ou mais RANDOMIZE USR (como por 
exemplo no jogo ARKANOID 11)? 

2 — Às vezes quando introduzo um 
«Poke» (publicado na vossa secção), O 
jogo ao final de Son tempo «vai ao ar». 


Pergunto a que é que isto é devido? 

3 — Onde há à venda o MULTIFACE 
ONE e como é que se introduz «Pokes» 
com ele? 

Bom, vamos então esclarecer este 
nosso leitor e todos aqueles que também 
manifestem as mesmas dúvidas... 

1 — Nessas circunstâncias o «Poke» 
deve ser introduzido antes da última ins- 
trução RANDOMIZE USR, uma vez que é 
ela a responsável pelo arranque do jogo 
em si. 

2 — Quanto ao jogo entrar em «crash» 
devido a ter sido introduzido um «Poke», 
iddo pode acontecer com bastante fre- 
quência e devido a múltiplas e variadas 
razões. A justificação principal do porquê 
que isso acontece, reside no facto de que, 
quando estamos a introduzir uma instru- 
ção (comando) «Poke», estamos a alterar 
um dos endereços dessa parte da memó- 
ria dos registos do programa em sí, sendo 
esses endereços os números que coloca- 
mos à frente da instrução «Poke» e se o 
endereço da memória com que estamos a 
lidar através do «Poke» não for aquele 


O QUE JÁ SE JOGA... 


PASSING SHOT 


Estamos perante a melhor simulação 
de um jogo de ténis até ao momento. 
Apesar de não serem muitos os jogos 
desta modalidade desportiva, existentes 
para os Spectrum, pode-se afirmar que 
este PASSING SHOT convence os adep- 
tos deste desporto. Convertido das máqui- 
nas, este jogo reúne vários pormenores 


técnicos bastante realistas e adictivos. O | 


ecrã de jogo varia com o decorrer do mes- 
mo, sendo nos serviços de bola numa 
perspectiva horizontal e durante a troca de 
pancadas na bola, de um campo para o 
outro, numa visão vertical (vista de cima). 
Podendo ser jogado por dois jogadores ao 
mesmo tempo, a pares ou individualmen- 
te, contra o computador, PASSING SHOT 
vem terminar com o reinado do já clássico 
MATCH POINT nos Spectrum. 


EDITOR: MIRRORSOFT. 

GÉNERO: SIMULAÇÃO DE TÉNIS. 
TECLAS: PODEM SER DEFINIDAS. 
JOYSTICKS: SINCLAIR/KEMPSTON. 
APRESENTAÇÃO: 17. SOM 48K: 17. 
GRÁFICOS 17. USO DA COR: 15. 
MOVIMENTO: 17. ADICTIVIDADE: 19 
TOTAL: 47. 

OPINIÃO: VAI UMA PARTIDA? 


H] 
) 


4 — JNDomingo 


O que resultaria depois de uma guerra 
nuclear? Escombros, cinzas, miséria, des- 
truição, grupos armados, poderosos as- 
sassinos, cientistas loucos... e um herói, 
um homem de nome Julgle Rogers, o se- 
nhor da selva de asfalto! Eis uma curta, 
mas adequada introdução ao novo jogo da 
empresa espanhola Dinamic e que tem 
por título AFTER THE WAR (depois da 
guerra). Tal como nos últimos lançamen- 
tos desta empresa, a espectacularidade 
está acima de tudo, tendo sempre a sen- 
sação de estarmos a fazer parte de um 
novo filme de acção futurista! Em AFTER 
THE WAR destacam-se os gráficos bem 


detalhados, os efeitos sonoros trepidan-, 


tes, uma super cativante adictividade e 
muita, muita acção. AFTER THE WAR é 
mais um sucesso na crescente escalada 
do software espanhol! 

EDITOR: DINAMIC. 

GÉNERO: ACÇÃO. 

TECLAS: PODEM SER DEFINIDAS. 
JOYSTICKS: SINCLAIR/KEMPSTON. 
APRESENTAÇÃO: 19. SOM 48K: 18. 
GRÁFICOS: 19. USO DA COR: 19. 
MOVIMENTO: 18. ADICTIVIDADE: 20. 
TOTAL: 19. a 

OPINIÃO: É ACÇÃO A VALER! 


AVENTURA 


ILE DE PERGUNTAS! 


Por JOÃO CRUZ 


que corresponde aos nossos objectivos, 
originando um lidar com uma parte indevi- 
da da memória, então o jogo «vai ao ar», 
ou mais tecnicamente entra em «crash», 


ficando bloqueado. E por isso que pedi- 
mos aos nossos leitores que nos remetem 
os «Pokes» que os testem antes de os 
enviarem, pois evitarão problemas deste 
género aos futuros utilizadores dos mes- 
mos. E isto porque estamos aqui para nos 
ajudarmos uns aos outros e não tentar ver 
só o nosso nome publicado no jornal. De 
acordo?. 


3 — De facto o MULTIFACE ONE pa- 
rece parece não fazer parte do nosso mini- 
-mercado nacional e só mesmo importan- 
do-o é que o conseguiremos obter. No 
entanto existem outros «interfaces», como 
por exemplo o COPY SOFT +2/+3 e que 
servem para o efeito, embora estejam 
bastante limitados em relação às capaci- 
dades do MULTIFACE ONE, uma vez que 
só funcionam com os novos Spectrum +2 
e +3. Mas servem para a introdução de 
«Pokes». Continuem a participar... 


Eis-nos perante mais um vídeo-jogo 
dedicado a mais um filme do famoso supe- 
ragente secreto britânico James Bond- 
-007. Desta vez trata-se de LICENCE TO 
KILL, derivado do último filme da série e 
que abrilhantou os ecrãs dos cinemas na- 
cionais neste Verão. Tal como no filme 
esta versão para vídeo-jogo está deveras 
repleta de acção e dificuldades, diga-se de 
passagem. Graficamente LICENCE TO 
KILL está bem melhor que as anteriores 
versões já realizadas para os Sepectrum, 
a partir de outros filmes da mesma série 
(VIEW TO A KILL, LIVING DAY- 
LIGHTS....), sendo um pormenor curioso 
que de versão para versão, os vídeo-jogos 
da série 007 têm vindo a progredir para 
melhor, a nível dos aspectos técnicos, o 
que a confirmar-se dá boas perspectivas 
futuras! 

EDITOR: DOMARK. 

GENERO: ACÇÃO. 

TECLAS: PODEM SER DEFINIDAS. 
JOYSTICKS: SINCLAIR/KEMPSTON. 
APRESENTAÇÃO: 17. SOM 48K: 17. 
GRÁFICOS: 18. USO DA COR: 17. 
MOVIMENTO: 19. ADICTIVIDADE: 19. 
TOTAL: 17. É: 
OPINIÃO: UM BOM JOGO DE ACÇÃO! 


À LEITORES É 


e 
Ri INT. FooTO AU. 


ES 


“Eae Pe E INPiS ft RE CITE 


“SPECTRUM 


JUÍZES 
NACIONAIS 


ARMANDO MANUEL R. CAPITÃO 
RUA 1.º DE MAIO-EDIFÍCIO 
CARACAS, A-2.º E 

3530 MANGUALDE 


— STORMLORD 


Raífaele Cecco está de volta! 
Era uma vez um povo muito amisto- 
so que habitava em Stormiand, uma 
ilha sossegada; até que um dia che- 
gou ali uma rainha feiticeira, cheia, 
de novas ideias. O povo vê-se, en- 
tão, à mercê da monarca negra e é 
uma questão de tempo, para o pior 
acontecer. STORMLORD é um ca- 
valeiro e está disposto a libertar os 
habitantes da ilha e defrontar a rai- 
nha. Esta missão só é possível de 
se efectuar de dia, pois de noite a 
rainha governará para sempre. No 
jogo comandamos o tal cavaleiro e 
para cumprirmos a nossa missão 
temos que recolher 5 objectos. En- 
fim, STORMLORD tem excelentes 
gráficos e muita cor, pecando ape- 
nas por ser bastante difícil no seu 
desenrolar. Eis a minha pontuação 
para este programa: 
APRESENTAÇÃO: 20. 
GRÁFICOS: 20. 

SOM 48K: 17. 

MOVIMENTO: 19. 
ORIGINALIDADE:-19. 
ADICTIVIDADE: 19. 

TOTAL: 19. 

OPINIÃO: IMPRESCINDÍVEL! 


AGOSTINHO M. s. SANTOS 
CALVELHE, LABRUGE 
4480 VILA DO CONDE 


9D STOCK CARS 


Trata-se de mais um jogo do tipo 
JET BIKE SIMULATOR e SUPER 
SPRINT. Podemos jogar contra o 
computador com um, dois, ou três 
amigos, ou deixar o computador jo- 
gar sozinho com os quatro carros. 
Além disto, pode-se controlar o nú- 
mero de voltas e passar à frente em 
certos circuitos que não nos agra- 
dem. O que há de novo neste jogo é 
a «inteligência» dos carros controla- 
dos pelo computador. Assim, pode- 
mos ir contra eles pois tentarão evi- 
tar o choque e se o não consegui- 
rem é a confusão total. Quem con- 
seguir sair mais depressa, pode até 
ser o vencedor da corrida. Em ou- 
tros jogos anteriores do género, não 
tinhamos esta «inteligência» pre- 
sente, visto que tinhamos apenas de 
andar o mais depressa possível. En- 
fo Fi STOCK CARS é muito adic- 
ivo. 
APRESENTAÇÃO: 14. 
GRÁFICOS: 11. 
SOM 48K: 10. 
MOVIMENTO: 16. 
ORIGINALIDADE: 17. 
ADICTIVIDADE: 17.- 
TOTAL: 15. 
OPINIÃO: INTELIGENTE! 


22 e OUTUBRO e 89 


a dO A 


MICROMANIA 


RECOLHA DE INFORMAÇÕES 


O ultimo domingo do mês significa que 
estamos perante mais uma edição da Mi 
cromania, dedicada a todos os possuido- 
res de computadores diferentes dos Spec- 
trum, muito particularmente ao mundo dos 
computadores de 16 bits. De facto, cresce 
de edição para edição o número de leito- 
res entusiastas pelo crescente e atraente 
mercado dos supercomputadores de 16 
bits. De tal modo que, regularmente, te- 
mos sido abordados através das cartas 
que os jovens, habituais leitores desta 
secção, nos remetem semanalmente, com 
um objectivo principal de recolherem um 
maior número de informações acerca do 
micromercado dos 16 bits... 

Deste modo, e respondendo a alguns 


leitores dentro dos parâmetros já referi-. 


dos, vamos começar por responder às 
solicitações do nosso leitor ADELINO RA- 
MOS, de Ermesinde. Este nosso leitor 
gostaria que lhe fossem dadas infor- 
mações acerca do computador que mais 
se adeque às necessidades seguintes: 1- 
-Ser excelente em som e imagem; 2-tenha 


a possibilidade de dar animação às ima- 
gens programadas e de serem, por sua 
vez, gravadas em vídeo; 3-poder ser usa- 
do com o DBASE Ill (pois este nosso leitor 
tem necessidade de trabalhar com bastan- 
tes dados numéricos, alfanuméricos e grá- 
ficos); 4-que possua rapidez de execução. 
Este leitor adianta ainda que, por certo, lhe 
diremos que actualmente o ATARI ST ou o 
COMMODORE AMIGA são as duas alter- 
nativas que lhe vamos propor, o que de 
facto é verdade, pois ambos os compu- 
tadores se adequam às necessidades que 
referiu ter. Então, gostaria o ADELINO 
RAMOS que lhe indicássemos as diferen- 
ças entre ambos e qual destes correspon- 
deria melhor às anteriores necessidades 
indicadas. Para abreviarmos um pouco a 
resposta diremos o seguinte: se for uma 
pessoa bastante exigente, aconselhamos 
a aquisição do COMMODORE AMIGA, 
pois a nível de cores (e não de gráficos, é 
preciso que se note) é superior ao ATARI 
e possui ainda som em estéreo. No entan- 
to, se for uma pessoa um pouco mais 


O QUE JÁ SE JOGA... 


E i = ls - 

Para todos aqueles que pensavam que 
com SUPER HANG-ON os jogos de mo- 
tos tinham encontrado o jogo ideal, eis que 
surge um novo programa a contrariar essa 
tese Trata-se de RVF HONDA, um jogo 
sobre o mundo do motociclismo repleto de 
novos pormenores e acompanhado de 
uma excelente animação Se bem que os 
cenarios não cheguem sequer a intimidar 
os de SUPER HANG-ON, são os porme- 
nores, tais como correr para montar na 
moto, quedas aparatosas bem definidas, 
verificação da moto, poças de óleo e agua 
no circuito que fazem com que este RVF 
HONDA consiga dar «o ar da sua graça»! 
Pode-se mesmo dizer que o dia em que 
surgir um jogo que reuna as caracterstt- 
cas de SUPER HANG-ON, com as deste 


RVF HONDA, teremos a simulação perfei- 
ta de um jogo de motos para o compu- 


tador 

EDITOR: MICRO STYLE. - 

GÉNERO: SIMULAÇÃO MOTOS 

USA MOUSE, JOYSTICK. 

APRESENTAÇÃO: 19 SOM ATARI 19 

GRÁFICOS: 18 USO DA COR 17 

MOVIMENTO: 20 ADICTIVIDADE 20 

TOTAL. 18 

OPINIÃO SOBERBA SIMULAÇÃO DO 
MUNDO DO MOTOCICLISMO! 


a 


CASTLE WARRIOR 


Depois do relativo sucesso alcançado 
por outro jogo desta companhia francesa 


- de video-jogos, Delphine, e que foi o BIO- 


—CHALLENGE, eis que esta mesma em- 
presa volta «à carga» com um novo e 
espectacular lançamento...trata-se de 
CASTLE WARRIOR. No jogo tomamos o 
papel de Ulrich, filho do rei Richard e 
nobre guerreiro, tendo como missão al- 
cançar uma poção mágica que liberte seu 
pai do feitiço de que é vítima, outrora 
aadministrado pelo terrível mágico Zan- 
dor Graficamente este jogo está soberbo, 
desde os cenários bem coloridos, aos se- 
res bem detalhados. Os efeitos sonoros 
são bastante aceitáveis e a melodia de 
jogo bem adequada. Os movimentos são 
correctos e graciosos e todo o jogo tem 
um ar épico, deveras envolvente. 


EDITOR: DELPHINE. 

GÉNERO: ACÇÃO. 

USA: MOUSE/JOY STICK. 

APRESENTAÇÃO: 19 SOM ATARI: 18. 

GRÁFICOS: 20. USO DA COR: 20, 

MOVIMENTO: 17. ADICTIVIDADE: 19 

TOTAL: 19. 

OPINIÃO: UM JOGO DEVERAS ESPEC- 
TACULAR 


AVENTURA 
ERON THE AVANT 


2- CARONO QUEST ||2-DRAGON NINJA | 

dIRVF Honda WI PoLicE auestmisxyBaTS | 

EEN: TARGUHAN Wu DEJA vu Tl FORGOTTEN wonis 
SF ROBocoP | 


e RED HEAT 


Por JOÃO CRUZ 
econômica (pois o factor monetário tam- 
bém é importante nestas ocasiões), acon- 
selhamos a aquisição de um ATARI ST 
que em muito pouco, ou quase nada, é 
inferior ao AMIGA e resulta muito bem 
para as suas necessidades, além de pos- 
suir outras características que já referimos 
em edições anteriores desta rubrica. Res- 
pondendo às outras perguntas que tam- 
bém constam da sua carta, diremos que o 
COMMODORE AMIGA não permite a liga- 
ção directa com uma TV normal e o ATÁRI 
sim; há vários emuladores (programas) 
que tornam o ATARI compatível com o 
IBM, assim como também os há para o 
AMIGA; quanto ao «software» que nos 
pede sb para que possa rea- 
lizar efeitos especiais de som e imagem, 
eles existem em abundância para os dois 
computadores e, portanto, não sentirá ne- 
nhuma dificuldade posterior em os adqui- 
rir. Pensamos ter esclarecido, dentro do 
que estava ao nosso alcance, este e ou- 
tros leitores que tenham as mesmas dúvi- 
das e necessitem destas informações. 


o; 
a 


Embora este jogo já aqui tenha sido 
mencionado para os Spectrum, não quis 
deixar de fazer uma referência à versão 
para os computadores de 16 bits deste 
mesmo programa. De facto, se a versão 
para os 8 bits estava bastante razoável, 
esta versão para os ATARI ST realmente 
convenceu! Todo o desenrolar do jogo é 
baseado no filme INFERNO VERMELHO, 
mesmo na forma em como o jogo nos é 
apresentado. Em RED HEAT temos aces- 
so a pequenos subjogos, dentro do desen- 
rolar do jogo principal, o que lhe confere 
uma grande variedade na acção. Convém 
salientar que esta versão graficamente 
está espectacular, recorrendo às imagens 
digitalizadas, o que lhe confere um realis- 
mo sem par. Os efeitos sonoros são bas- 
ar bons e toda a animação é bastante 

al 


EDITOR OCEAN. 
GÉNERO: ACÇÃO. 

USA: MOUSENOYSTICK. 
APRESENTAÇÃO: 19. SOM ATARI: 18 
GRÁFICOS: 19. USO DA COR: 20. : 
MOVIMENTO: 18. ADICTIVIDADE: 20. 
TOTAL: 19. 

OPINIÃO: ESPECTACULAR! 


LEITORES 


4, 


Y VIR 


JUÍZES 
NACIONAIS 


REM 
RU Po ARA 


ARMANDO MANUEL R. CAPITÃO 
RUA 1.º DE MAIO-EDIFÍCIO 
CARACAS, A-2.º F 

3530 MANGUALDE 


INTERNATIONAL SOGGER 


Até há pouco tempo, a empresa 
Audiogenic quase não era conheci- 
da, mas agora com este jogo ga- 
nhou enorme prestígio. Este jogo de 
futebol é, sem dúvida, o melhor pro- 
grama do género. EMLYN HUGES 
INTERNATIONAL SOCCER tem um 
«menu» muito variado com muitas 
opções, aliado a gráficos excelentes. 
e bom som. Os jogadores podem 
dar «saltos de peixe», toques de 
calcanhar, toques de cabeça, gran- 
des remates... Podemos efectuar jo- 
gos a do campeonato ou 
«taça». O jogo é um desafio real, 
pois tem todos os pormenores e re- 
gras. Ao fim de um campeonato e 
«taças», podemos ver os melhores 
marcadores de cada equipa. Este 
INTERNATIONAL SOCCER tem 
ainda dez níveis de crescente difi- 
culdade e quando jogado por duas 
pessoas é muito mais aliciante. É de 
mais!!! À 
APRESENTAÇÃO: 20. 

GRÁFICOS: 20. 

SOM 48K:19. - 

MOVIMENTO: 20. 
ORIGINALIDADE: 20. 
ADICTIVIDADE: 20. 

TOTAL: 20... 

OPINIÃO: DELIRANTE, CATIVAN- 
TE, MONUMENTAL!!! 


AGOSTINHO M. S. SANTOS 
CALVELHE, LABRUGE 
4480 VILA DO CONDE 


GRAND PRIX SIMULATOR 


É uma produção da Code Mas- 
ters no estilo SUPER SPRINT, onde 
se pode jogar sozinho, ou com um 
amigo, contra o computador. O nos- 
so objectivo é passar as várias pis- 
tas e para isso temos de vencer 
sempre o computador, o que não é 
nada fácil,a partir da terceira pista. 
Quanto a gráficos, não há nada de 
novo, pois a técnica é a mesma 
usada no SUPER SPRINT. Além 
disto, há um pormenor interessante 
que reside no facto de certas men- 
sagens serem audíveis e não ape- 
nas visualizadas no ecrã, como por 
exemplo a mensagem de fim de 
jogo «GAME OVER». Em resumo, 
este GRAND PRIX SIMULATOR 
não tem nada de novo para ofere- 
cer, excluindo como referi, as men- 
sagens audíveis... Eis a minha clas- 
sificação para este programa: 
APRESENTAÇÃO: 15. 
GRÁFICOS: 11. 

SOM 48K: 16. 
MOVIMENTO: 13. 
ORIGINALIDADE: 12. 
ADICTIVIDADE: 12. 
TOTAL: 13. 
OPINIÃO: RAZOÁVEL! 


29 e OUTUBRO e 89 


ç 
MILRODIALOGO 3 


is Eis PRC nr pança 


ESSES DA erga ré 


Eis-nos perante mais uma edição des- 
ta rubrica, já habitual neste suplemento de 
domingo, onde continuaremos a dar prin- 
cipal destaque às inúmeras «dicas» para 
os vídeojogos, que muitos leitores nos têm 
remetido e são sempre de grande utilida- 
«de, pelo menos para aqueles que se en- 


* Contram com maior ou menor dificuldade, 


em prosseguir num determinado jogo. 
Além do mais, é promovido nesta secção 
semanal o clima de entreajuda entre todos 
os jovens leitores habituais desta rubrica, 
pois ajudar é também o- nosso objectivo. 
Assim, de S. Cosme - Gondomar, envia- 
-nos o BRUNO FILIPE as seguintes «di- 
cas», para os seqres gieRoiegoe: NAVY 
MOVES — o código de acesso à segunda 
parte é 63723; LAST NINJA 1 — carregar 
na tecla 9, zero e H, ao mesmo tempo e os 
inimigos morrerão muito mais rapidamen- 
te; WHEELS & FARGO —-no início da 
corrida, carregar nas diferentes teclas W, 
E, S, T várias vezes e obteremos deste 
modo vidas infinitas; RAMBO HI — no 
menu das opções, carregar nas seguintes 
teclas, simultaneamente, Q, W, E, R, Te 


sea PESA NA o 


=; » E Ed bh 


no início do jogo, voltar a carregar nessas 
mesmas teclas e passaremos de nível, ou 
para o segundo, ou para o terceiro (aten- 
ção que esta «dica» é só asno para 
os possuidores da versão 128K); SOL NE- 
GRO — para obtermos imunidade durante 
o jogo, carregar nas seguintes teclas... 1, 
2, Y, J; COLISEUM - para obtermos vidas 
infinitas, carregar nas teclas |, S, A, B, E,L 
no ecrã das opções... e pronto, deste leitor 
foram estas as «dicas», e quem desejar 
trocar correspondência com ele pode 
fazê-lo para a seguinte morada: Rua de 
Novais Cunha, 373-1.º, 4420 S. Cosme — 
Gondomar. Prosseguimos com os seguin- 
tes Pokes, remetidos pelo PDERO Mtl- 
GUEL, do Porto: CYBERNOID Il — Poke 
35426,3; ACTION FORCE Il — Poke 
27472,232; ATIC ATAC — Poke 36519,0; 
DYNAMITE DAN — Poke 58770,20; 1942 
— Poke 47007,0; CAULDRON — Poke 
40060,0; BLIND PANIC — Poke 
40596,201 (para obtermos energia infini- 
au BATMAN — Poke 36798,0. Diz o PE- 
DRO ainda o seguinte: no jogo TARGET 
RENEGADE, para obtermos vidas infini- 


O QUE JÁ SE JOGA... 


DAMA TOM! É 


ri +. 


Com o surgir do terceiro filme da série 
dedicada ao famoso herói INDIANA JO- 
NES, eis que nos surge a versão para O 
computador, adaptada do argumento do 
mesmo filme que tem por título INDIANA 
JONES AND THE LAST CRUSADE. Co- 
mecemos por salientar que o jogo é mes- 
mo bom, um verdadeiro «arcade», no qual 
se salientam os gráficos super bem deta- 
lhados e alguns deles digitalizados (ape- 
sar de se notar pouco nesta versão para 
os computadores de 8-bits, os Spectrum). 
O movimento do-nosso herói está bastan- 
te bem elaborado e todo o ambiente do 
filme está bem recriado. Os efeitos sono- 
ros são adequados e não se notam falhas 
no «scrolb». Enfim, INDIANA JONES é um 
jogo extremamente jogável e que apela 
para ser jogado, pois é adictivo! 
EDITOR: US GOLD. 

GENERO: ACÇÃO. 

TECLAS: PODEM SER DEFINIDAS. 
JOYSTICKS: SINCLAIR/KEMPSTON. 
APRESENTAÇÃO: 19. SOM 48K: 17. 
GRÁFICOS: 19. USO DA COR: 17. 
MOVIMENTO: 18. ADICTIVIDADE: 20. 
TOTAL: 19. 

OPINIÃO: UM EXCELENTE JOGO! 


DE TOPO 


INDIANA JONES 


Este jogo nas máquinas é um verda- 
deiro estrondo e que me cativou desde o 
início devido à sua enorme adictividade e 
brilhantismo no aspecto visual. Desde 
logo aguardei a conversão deste «shoot'e- 
m'up» para os microcomputadores, con- 
vencido de que seria uma conversão ao 
alcance mesmo dos Spectrum... E então? 
Gráficos bastante aceitáveis, animação do 
jogo boa, cenários demasiadamente car- 
regados de pormenores, tanto que não 
conseguimos distinguir os tiros dos inimi- 
gos e algumas naves! Concluindo, um 
jogo superdifícil de se prosseguir. Todos 
os outros pormenores, tais como armas 
adicionais, inimigos de fim de nível... fo- 
ram incluídos neste GEMINI WING que 
devido a estar tão «rico» em pormenores 
se tornou confuso e difícil! 


EDITOR: VIRGIN GAMES, 

GÉNERO: ACÇÃO. 

TECLAS: PODEM SER DEFINIDAS. 
JOYSTICKS: SINCLAIR/KEMPSTON. 
APRESENTAÇÃO: 17. SOM 48K: 17. 
GRÁFICOS: 17. USO DA COR: 12, 
MOVIMENTO: 12. ADICTIVIDADE: 17. 


TOTAL: 16. 
OPINIÃO: PODIA ESTAR MELHOR! 


ACÇÃO 


a pa Sos 
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à AVENTURA 


Por JOÃO CRUZ 


tas, escrever 08,08,08 na tabela de recor- 
des e deste modo temos ao nosso alcance 


“uma maneira muito mais fácil de terminar 


o jogo. Quem também desejar contactar 
com este leitor pode fazê-lo para a seguin- 
te morada: Rua da Aliança, 238-3.º, 4200 
Porto. De Valongo, escreveu o JORGE 
LUIS remetendo-nos muitos Pokes e as 
seguintes «dicas»: COP OUT — para pas- 
sar de nível basta matar quatro pássaros 
azuis, verdes ou brancos; KARNOV — 
para activar os objectos que estão a piscar 
na parte inferior do ecrã, basta carregar.na 
tecla Y; CYBERNOID — se no quadro de 
escolhermos as teclas, teclarmos Y, X, E, 
S obteremos vidas infinitas; RASTAN — 
se antes de efectuarmos um salto nos 
baixarmos primeiro, o salto será muito 
maior; FM BASKET MASTER — para evi- 
tar falharmos os cestos de três pontos, 
esperar cinco segundos antes de cada 
lançamento... Quanto aos Pokes que este 
leitor nos remeteu serão publicados numa 
outra oportunidade, até porque, por hoje, 
já têm muito que experimentar. Ou não é? 
screvam... 


Uma vez mais, o nosso planeta está 
ameaçado por seres alienígenas e, desta 
vez, o herói é bem peculiar, pois trata-se 
nada mais nada menos de que um peque- 
no mas «feroz» helicóptero que tem como 
objectivo arrasar com as pretensões dos 
invasores. MR. HELI é assim mais uma 
conversão de um jogo original das máqui- 
nas dedicadas e que está muito bem ela- 
borado. O jogo em si consiste em três 
níveis de crescente dificuldade, nos quais 
temos que destruir tudo o que nos surge 
pela frente, muito ao estilo característico 
destes programas pertencentes à classe 
dos «shoot'em'ups». MR HELI é um jogo 
recheado de pormenores, bastante agra- 
dáveis, possuindo gráficos bem detalha- 
dos e som apurado, tudo isto aliado a uma 
enorme adictividade! 


EDITOR: FIREBIRD. 

GÉNERO: ACÇÃO. 

TECLAS: PODEM SER DEFINIDAS. 
JOYSTICKS: SINCLAIR/KEMPSTON. 
APRESENTAÇÃO: 18. SOM 48K: 17. 
GRÁFICOS: 18. USO DA COR: 15. 
MOVIMENTO: 19. ADICTIVIDADE: 20. 
TOTAL: 18. 4 
OPINIÃO: UMA BOA CONVERSÃO! 


LEITORES 


JUÍZES 
NACIONAIS 


FERNANDO MANUEL LAJE PEREIRA 
RUA DA ILHA DE S. JORGE, 68 
4445 ERMESINDE 


AFTER THE WAR 


Eis mais um espectacular jogo 
da empresa. espanhola Dinamic, au- 
tora de já muitos outros êxitos. A 
acção deste AFTER THE WAR de- 
senrola-se numa cidade destruída 
pela guerra e na qual controlamos 
um personagem, um herói sobrevi- 
vente que tem de defrontar os vários 
bandos de assassinos que se orga- 
nizaram depois da guerra. O jogo 
está dividido em várias fases e em 
cada uma delas deveremos, após 
ter enfrentado e ultrapassado os pri- 
meiros adversários, eliminar o chefe 
do bando que possui maiores capa- 
cidades de combate do que qual- 
quer outro dos componentes de 
cada bando. AFTER THE WAR, 
com excelentes gráficos, é um jogo 
a não perder por todos aqueles que 
gostam de acção a valer. Eis a mi- 
nha classificação para este pro- 


grama: . 

APRESENTAÇÃO: 17. 

GRÁFICOS: 19. 

SOM 48K: 16. 

MOVIMENTO: 17. 

ORIGINALIDADE: 16. 

ADICTIVIDADE: 18. 

TOTAL: 17. 

OPINIÃO: UM BOM JOGO! 
A ENA 


di 


E 


CARLOS MANUEL COELHO FRANÇA 
RUA DA FONTE DE CONTUMIL, 231- 
-R/C DIREITO 
4300 PORTO 


GNBERNOID 11 


Estamos perante mais um jogo 
simplesmente magnífico. O objecti- 
vo deste jogo é passar os níveis, 
mas para isso teremos que enfren- 
tar várias naves e nos desviar de 
vários obstáculos que são bastante 
frequentes à medida que vamos 
progredindo no jogo. É claro, em 
cada nível a dificuldade aumenta à 
medida que formos avançando. Em 
CYBERNOID Il dispomos de uma 
nave que dispõe de várias armas, 
para destruir os mais diversos obs- 
táculos, nas mais variadas si- 
tuações em que nos encontramos 
no jogo. Destruindo as naves inimi- 
gas, surgem vários objectos que nos 
serão úteis para continuarmos o 
nosso percurso sem muita dificulda- 
de. Eis a minha classificação para 
este brilhante CYBERNOID Il: 
APRESENTAÇÃO: 19. 
GRÁFICOS: 18. 

SOM 48K: 18. 
MOVIMENTO: 18. 
ORIGINALIDADE: 19. 
ADICTIVIDADE: 19. 
TOTAL: 19. 

OPINIÃO: EXCELENTE! 


5 e NOVEMBRO e 89 


MICROMANIA 


AJUDAS SEMPRE ÚTEIS! 


Uma vez mais voltamos ao nosso con- 
tacto habitual, com todos os nossos leito- 
res jovens, para serem abordados assun- 
tos relacionados com computadores, mui- 
to particularmente com os sempre cativan- 
tes vídeo-jogos, um dos principais focos 
de ocupação dos tempos livres para mi- 
lhares de jovens. As cartas que nos reme- 
tem, colaborando com esta nossa iniciati- 
va, trazem sempre ajudas úteis para todos 
aqueles leitores que recorrem à nossa 
secção com o intuito de encontrarem so- 


luções e «dicas» para resolver as múlti- 
plas situações originadas por cada vídeo-- 
-jogo em si. Isto porque existem muitos 
leitores que têm maior dificuldade em se 
adaptar a alguns jogos e resolver as si- 
tuações que lhes vão surgindo à medida 
que progridem nos mesmos, e outros leito- 
res, com mais aptidão (digamos assim), 
que, através desta rubrica, ajudam esses 
leitores em mais dificuldades. Vive-se, as- 
sim, um sistema de entreajuda com esta 
secção a servir orgulhosamente de inter- 


mediária nestas relações entre todos os 
jovens dedicados. Por isso contamos 
sempre com as vossas habituais colabo- 
rações. Escrevam e participem! Prosse- 
guindo com este clima de entreajuda va- 
mos divulgar a solução para a segunda 
parte do jogo NAVY MOVES que nos foi 
enviada pelo VALTER ANDRE, de GON- 
DOMAR. Diz este nosso leitor: se não 
conseguirmos passar a primeira parte 
deste jogo, eis o código que nos permite o 
acesso à segunda parte e que é 63723. 
Nesta segunda fase do jogo encontramo-- 
-nos a bordo de um submarino nuclear e é 
nosso objectivo destruí-lo. Para tal deve- 
mos assim proceder: obter o código do 
primeiro oficial, ou do capitão. Ir a um 
terminal e teclar PARAR MARVIN e o 
computador pedirá o código do primeiro 
oficial que depois de introduzido, a ordem 
é aceite. Sem sair do mesmo terminal, 
teclar 'EMERGER procedendo da mesma 
maneira que na operação anterior. Para 
sair do terminal teclar END. A seguir, ir à 
base do reactor obtendo previamente o 


O QUE JÁ SE JOGA... 


STARGLIDER 2 


Eis-nos perante a sucessão de mais 
um jogo, lançado há já bastante tempo 
para os Spectrum. Trata-se de STARGLI- 
DER 2 que resulta da conversão do origi- 
nal produzido para os computadores de 
16-bits. Diferenças entre as duas ver- 
sões? Bastantes... Os gráficos nesta ver- 
são para os computadores de 8-bits, são 
também gráficos em três dimensões, só 
que com falta de cor, limitando-se a ser 
mais um jogo de gráficos de silhueta. A 
nível sonoro também existem várias per- 
das. No entanto, em comparação com o 


primeiro STARGLIDER, este STARGLI-. 


DER 2 está bastante mais incrementado, 
sendo muito mais adictivo e cativante. O 
nosso objectivo neste jogo é tentarmos 
eliminar todos os piratas espaciais do nos- 
so sistema solar. Enfim, STARGLIDER 2 é 
um bom jogo. 


EDITOR: MICROPROSE. 

GÉNERO: ACÇÃO 3D. 

TECLAS: PRÉ-DEFINIDAS. 

JOYSTICKS: SINCLAIR/KEMPSTON. 

APRESENTAÇÃO: 17. SOM 48K; 17. 

GRÁFICOS: 17. USO DA COR: 16. 

MOVIMENTO: 17. ADICTIVIDADE: 18. 

TOTAL: 17. 

OPINIÃO: UM JOGO PARA UMA ELITE 
DE JOGADORES! 


BATMAN 


Com a recente onda de «batmania» 
que parece ter surgido por esse mundo 
fora, devido ao tremendo êxito de bilhetei- 
ra que está a ser o filme BATMAN, não 
poderia deixar de surgir, para os micro- 
-computadores, um jogo baseado na pelí- 
cula com o mesmo nome. A acção deste 
jogo segue bastante de perto o argumênto 
do filme e tem lugar em cinco cenários 
diferentes. Logo à partida o sucesso deste 
jogo estava garantido, devido a inúmeros 
factores, e isso foi confirmado através dos 
gráficos atractivos, da boa melodia de jogo 
e da excelente jogabilididade. Tal como no 
filme, o nosso herói recorre aos seus pe- 
quenos característicos objectos, que fa- 
zem parte do seu armamento, para supe- 
rar os obstáculos de jogo. BATMAN é um 
êxito previamente garantido! 


EDITOR: OCEAN. 
GÉNERO: ACÇÃO. 

TECLAS: PODEM SER DEFINIDAS. 
JOYSTICKS: SINCLAIR/KEMPSTON. 
APRESENTAÇÃO: 19. SOM 48K: 18. 
GRÁFICOS: 18. USO DA COR: 17. 
MOVIMENTO: 18. 

ADICTIVIDADE: 20. 

TOTAL: 18. 

OPINIÃO: UM BOM FILM... JOGO! 


AVEN 


Por JOÃO CRUZ 


código do oficial de transmissões e do 
oficial de máquinas. Quando estivermos à 
porta do reactor, ir ao terminal e teclar 
ABRIR PUERTA e será pedido o código 
do oficial de máquinas. Dar o código e a 
ordem será cumprida, abrindo-se a porta. 
Colocar a bomba e fugir. Voltar ao terminal 
e teclar TRANSMITIR e será pedido o 
código do oficial de transmissões. E-nos 
também pedida a mensagem a introduzir, 
para ser transmitida e que é OABER- 
BYAMD. Depois teclar END e regressar à 
torre de comando e aguardar aí pelo sub- 
marino. E terminaremos a nossa missão! 
Diz ainda o VALTER ANDRE: para conse- 
guirmos obter os códigos, matar os oficiais 
com balas e depois ajoelhar em cima de- 
les, escolhendo o cartão (a caixa dá uma 
vida!). Para obtermos balas, fazer o mes- 
mo com os outros personagens. Se o lan- 
ça-chamas for utilizado não conseguirão 
obter nada das vítimas (mais do que com- 
preensível). E terminamos hoje por aqui, 


aguardando pelas habituais colaborações: 


da vossa parte. Escrevam sempre! 


91980900 


Os apreciadores de jogos tais como 
BUBBLE BOBBLE, GARFIELD, têm neste 
jogo a possibilidade de voltarem a passar 
bons momentos de entretenimento com o 
computador. DYNAMITE DUX é mais uma 
conversão de um famoso jogo das máqui- 
nas e que tem como pontos fortes a enor- 
me adictividade e gráficos atraentes.No 
jogo controlamos um pequeno mas valen- 
te pato que tem que percorrer as ruas 
infestadas de outros seres que o querem 
eliminar a todo o custo! Desferindo pode- 
rosos socos e obtendo várias armas ao 
longo do nosso percurso, vamos conse- 
guindo superar todos os obstáculos que 
tentam impedir a nossa progressão no 
jogo. DYNAMITE DUX é assim um jogo 
bastante jogável, dando-nos a sensação 
de estarmos a participar num: filme de 
desenhos-animados! 


EDITOR: ACTIVISION. 

GÊNERO; ACÇÃO. 

TECLAS: PODEM SER DEFINIDAS. 
JOYSTICKS: SINCLAIR/KEMPSTON. 
APRESENTAÇÃO: 18. SOM 48K: 15. 
GRÁFICOS: 18. USO DA COR: 16. 
MOVIMENTO: 18. ADICTIVIDADE: 20. 
TOTAL: 18. 

OPINIÃO: UM JOGO AGRADÁVEL! 


TURA [EN LEITORES 


+ CORRUPTION || NAvY Moves] 


SPECTRUM 


JUÍZES 
NACIONAIS 
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PEDRO MIGUEL GOMES 
RUA MONSANTO, 284-APT. 5 
4200 PORTO 


MARAUDER 


Eis mais um alucinante jogo da 
empresa britânica de videojogos, a 
Hewson. Trata-se de MARAUDER, 
um incrível jogo que maravilhará 
principalmente os possuidores de 
um Spectrum 128K. O nosso objec- 
tivo é (como sempre neste tipo de 
jogos) destruir tudo o que nos apa- 
recer pela frente, para conseguir- 
mos obter as jóias roubadas e que 
estão situadas em algum lugar do 
planeta. Enfim, tudo neste jogo é 
deveras espectacular e, muito parti- 
cularmente, as melodias (na apre- 
sentação e durante o jogo) inacredi- 
táveis a nível do 128K. Além deste 
MARAUDER ser bastante jogável, é 
também cativante a ponto de dese- 
jarmos jogá-lo várias vezes para ou- 
vir, uma vez mais, as suas melodias. 
E deveras extraordinário: comprem- 
-no sem hesitar! 
APRESENTAÇÃO: 20. 

GRÁFICOS: 19, 

SOM 128K: 20. 
MOVIMENTO: 19. 
ORIGINALIDADE: 18. 
ADICTIVIDADE: 20. 

TOTAL: 20. ; 
OPINIÃO: INACREDITÁVEL!!! 


LUCIANO XAVIER 
RUA DA ALEGRIA, 1991 
4200 PORTO 


WREELS AND FARGO 


Este jogo veio quebrar a mono- 
tonia que já vinha a registar-se nos 
jogos de computador. Trata-se de 
um jogo de «cow-boys» em que te- 
mos de transportar ouro numa dlili- 
gência para um bar situado num ou- 
tro local do comprido cenário de 
jogo. Jogado por dois jogadores, um 
a conduzir a diligência e outro a 
defendê-la, torna o jogo muito mais 
fácil e mais cativante. E esta a histó- 
ria de mais um espectacular jogo, da 
firma espanhola «Topo Soft» que 
tem vindo a fazer muitos êxitos na 
sua carreira ao longo destes últimos 
tempos. WHEELS AND FARGO é 
assim um jogo que a todos aconse- 
lho devido à sua originalidade e cria- 
tividade, muito em falta em muitos 
dos novos jogos. Eis a minha classi- 
teia para este programa: 
APRESENTAÇÃO: 17. 
GRÁFICOS: 18. 

SOM 48K: 17. 
MOVIMENTO: 17. 
ORIGINALIDADE: 20. 
ADICTIVIDADE: 18. 

TOTAL: 20. 

OPINIÃO: ESPECTACULAR! 


19 e NOVEMBRO e 89 


MICROMANTA 


O final deste ano de 1989 não tarda 
muito e, ao longo dele, o micromercado 
«enriqueceu» consideravelmente com de- 
zenas de novas aquisições em matéria de 
vídeo-jogos. Portanto, as nossas 
atenções, de ano para ano, têm sido cons- 
tantemente alteradas, visto que estamos 
dentro de uma «roda» viva — o mundo 
dos vídeo-jogos — que não tende a parar, 
antes pelo contrário. A nível nacional, den- 
tro do que nos é permitido e oferecido, 
temos vindo a emitir uma opinião bastante 
positiva em torno deste cativante ambien- 
te, ao passo que adesão ao mundo dos 
computadores, em particular ao dos vídeo- 
-jogos, tem sido considerável. Neste senti- 
do, apelamos aos nossos leitores habi- 
tuais que colaborem, uma vez mais, numa 
das nossas iniciativas que se destina a 
apurar qual ou quais os melhores viídeo- 
-jogos deste ano de 1989. Desta feita, 
vamos alargar O nosso prazo para a re- 
cepção de opiniões, que será desde De- 
zembro de 1989 até Fevereiro de 1990. 
Este prazo tem uma po lógica, baseada 


no facto de ser quase sempre pelo final de 
cada ano que as empresas de vídeo-jogos 
apostam forte na qualidade e quantidade 
de novos produtos a serem lançados no 
micromercado. Assim, para dar mais tem- 
po de reflexão aos nossos leitores e para 
que todos os vídeo-jogos tenham a possi- 
bilidade de ser apreciados por igual, alar- 
gou-se o prazo de recepção de opiniões 
dos nossos habituais jovens leitores. 
Desta vez a votação será mais simples 
e acessível a todos os possuidores dos 
mais variados tipos de computadores pes- 
soais domésticos. Basta enviaren, junta- 
mente com as vossas habituais cartas, 
uma pequena lista dos cinco melhores 
jogos de 1989, na vossa opinião. Todos os 
géneros de vídeo-jogos estão incluídos 
nesta votação (jogos de acção, aventuras 
gráficas e de texto, simuladores, jogos de 
estratégia...) Portanto, já sabem, não im- 
porta o computador que possuam, seja ele 
um Spectrum, um MSX, Amstrad, Atari, 
Commodore, ete., enviem-nos uma lista 
de cinco o melhores j jogos de 1989, na vos- 


(0) OU JÁ SE JOGA... 


Para quem gosta da série televisiva «A 
BALADA DE HILL STREET», este jogo vai 
muito ao ericontro das suas expectativas. 
APB (ALL POINTS BULLETIN) é uma 
conversão de um jogo original das máqui- 
nas dedicadas e é, de certo modo, uma 
mistura de GRAND PRIX SIMULATOR, 
SUPER SPRINT com CHASE HO (um 
jogo que promete ser sensação neste Na- 
tal). No jogo desempenhamos o papel do 
polícia Bob que, diariamente, circula pelas 
ruas de uma movimentada cidade, no seu 
carro-patrulha, recolhendo todos os infrac- 
tores às violações do Código de Estrada. 
No entanto, periodicamente, surgem cha- 
-madas-urgentes, pedindo ao nosso agente 
que capture ladrões de bancos, traficantes 
e outra escumalha. A tarefa não é nada 
fácil, mas APB é um jogo bastante adictivo 
e jogável, cativando-nos rapidamente. 


EDITOR: DOMARK. 

GENERO: ACÇÃO/SIMULAÇÃO. 
TECLAS: PODEM SER DEFINIDAS. 
JOYSTICKS: SINCLAIR/KEMPSTON. 
APRESENTAÇÃO: 17. SOM 48 K: 17. 
GRAFICOS: 17. USO DA COR: 15. 
-MOVIMENTO: 18. ADICTIVIDADE: 19. 
TOTAL: 17. 

OPINIÃO: BASTANTE ADICTIVO! 


Neste jogo, somos um membro de elite 
dos serviços secretos britânicos e temos 
por objectivo salvar crianças inocentes, 
feitas reféns por uma terrível organização 
ninja que pretende com o seu acto intimi- 
dar os governos das grandes potencias 
mundiais. Eis-nos assim envolvidos no 
ambiente de um famoso jogo das máqui- 
nas (e um dos meus favoritos) e que tem 
por nome-SHINOBI. Este envolvente jogo 
de acção traz como subtítulo ROLLING 
THUNDER 2, pois pode considerar-se que 
seja, no estilo de j jogo, uma mera sequela 
do original. No entanto, este SHINOBI é 
bastante mais adictivo e tem um grande 
lote de inovações que o tornam logo atrac- 
tivo. E também um jogo de persistência, 
pois só com bastante prática conseguire- 
mos bons resultados na nossa missão. 


EDITOR: VIRGIN GAMES. 

GÉNERO: ACÇÃO. 

TECLAS: PODEM SER DEFINIDAS. 
JOYSTICK: SINCLAIR/KEMPSTON. 
APRESENTAÇÃO: 18. SOM 48 K: 17. 
GRÁFICOS: 18. USO DA COR: 18. 
MOVIMENTO: 17. ADICTIVIDADE: 20. 
TOTAL; 18. 7 
OPINIÃO: UMA BOA CONVERSÃO! 


AVENTURA 


OS MELHORES JOGOS! 


Por JOÃO CRUZ 
sa opinião. Podem enviar mais do que 
uma lista de votação, pois podem vir a 
mudar de ideias, mas devem enviar uma 
só lista em cada carta que nos remeterem, 
juntamente com os vossos habituais tra- 


balhos. Muito bons jogos e programas fo- 
ram lançados no micromercado nacional, 
ao longo deste produtivo ano corrente e 
muitos outros ainda estão para vir nesta 
época que antecede o Natal e o final do 
ano. Logicamente têm muito por onde fa- 
zer incidir as vossas opiniões. Vai ser uma 


escolha bastante difícil, segundo as nos- 
sas previsões, pois existem muitos jogos 
espectaculares e vão surgir ainda mais 
que vão merecer um lugar destacado no 
calendário das grandes microproduções 
deste 1989. No entanto, estamos convic- 
tos de que vamos obter no final da conta- 
gem dos votos dos nossos leitores, um 
«top» de vídeo-jogos bastante competiti- 
vo, mas que resultará da opinião pública 
em geral. Cá esperamos pelas vossas co- 
laborações. 


CASANOVA 


Mais um vídeo-jogo para abrilhantar o 
panorama do software espanhol que tem 
tido uma boa aceitação por parte do públi- 
co e da crítica em geral... Trata-se de 
CASANOVA, um jogo ambientado: nos 


meados do século XV, e que decorre nos 
bonitos cenários de Veneza. O nosso pro- 
tagonista no jogo é Casanova um perso- 
nagem clássico, bastante peculiar e envol- 
to sempre em desventuras amorosas que 
acabam sempre em fugas desesperadas 
dos furiosos maridos das amantes. O nos- 
so objectivo no jogo onsiste em percorrer 
as três fases do mesmo, nas quais deve- 
mos recolher os objectivos íntimos femini- 
nos que nos surgem ao longo do nosso 
percurso, por cada uma das distintas fa- 
ses de'jogo. Gráficos e cenários bem deta- 
lhados, aliados a bons efeitos sonoros fa- 
zem deste CASANOVA um sucesso. 
EDITOR: IBERSOFT. 

GÉNERO: ACÇÃO. 

TECLAS: PODEM SER DEFINIDAS. 
JOYSTICKS: SINCLAIR/KEMPSTON. 
APRESENTAÇÃO: 18. SOM 48 K: 17. 
GRÁFICOS: 18. USO DA COR: 18. 
MOVIMENTO: 18. ADICTIVIDADE: 19. 
TOTAL: 18. ] 
OPINIÃO: UM JOGO AGRADAVEL! 


LEITORES 


ECARVALHO 


JUÍZES 
NACIONAIS 


JORGE SOLINE DOS SANTOS 
RESENDE 

AV. DR. CARLOS PINTO 
FERREIRA, 220-1.º ESQUERDO 
4480 CAXINAS - VILA DO CONDE 


Esta é mais uma magnífica con- 
versão da Activision, para os MSX. 
Neste jogo' temos como tarefa prin- 
cipal salvar um certo número de mi- 
neiros que se perdem, ou sofrem 
acidentes; durante o trabalho. nas 
minas. Para isso dispomos de apa- 
relhos úteis, como: um raio microla- 
ser, um propulsor que nos permite 
voar e dinamite. A nossa tarefa é 
dificultada por diversos obstáculos 
que tentam a todo o custo impedir a 
progressão do nosso pequeno, mas 
corajoso, herói. A mina é um autênti- 
co labirinto e nela abundam animais 
perigosos e mortíferos, como ara- 
nhas, cobras, morcegos e paredes 
radioactivas. Enfim, H.E.R.0. possui 
bons gráficos e movimentos que o 
tornam interessante e aprazível de 
se jogar. Eis a minha classificação 
para este programa: 
APRESENTAÇÃO: 15. 

GRÁFICOS: 19. 

SOM MSX: 18. 

MOVIMENTO: 19. 
ORIGINALIDADE: 19. 
ADICTIVIDADE: 18. 

TOTAL: 18. 

OPINIAO: UM JOGO «FIXE»!l! 


ANTÓNIO MANUEL TEIXEIRA 
RUA BARRANHA, 815-2.º 
4450 SENHORA DA HORA 
MATOSINHOS 


AFTER THE WAR 


Trata-se de mais um jogo reali- 
zado pela empresa espanhola Dina- 
mic e encontra-se dividido em duas 
partes. Na primeira parte deste AF- 
TER THE WAR, teremos que lutar 
contra outros humanos sobreviven- 
tes do holocausto nuclear, enquanto 
na segunda parte do jogo a luta se 
trava contra as máquinas que, de- 
pois da guerra, passaram a dominar 
o planeta. Nas duas partes, no final 
de cada uma das fases que as cons- 
tituem, surgem uns adversários bas- 
tante difíceis de superar no combate 
corpo-a-corpo. Com gráficos bas- 
tante aceitáveis e com um excelente 
cenário, AFTER THE WAR torna-se 
um jogo aprazível de se jogar. Eis a 
minha classificação para este exce- 
lente programa e que a todos acon- 
selho vivamente... 
APRESENTAÇÃO: 18. 
GRÁFICOS: 19, 

SOM 48 K: 17. 
MOVIMENTO: 19. 
ORIGINALIDADE: 18. 
ADICTIVIDADE: 18. 
TOTAL: 18. 

OPINIÃO: MUITO BOM!!! 


3 e DEZEMBRO e 89 


+" o “o o 
sue * À E E 4 ud Sa ação é 


O QUE JA SE JOGA 


— DESOLATOR | 


D merece! Ogre cus, Sim 6 Eetuis 


ão meto da reção 0 aeriserea om te = ng veis dica ss o o nam ado vo rom Ee é mes « 
- er Muy Past ELE) o [ita 4 do ..1e e ai. - a  & ra mio du 
e gue O Cree O narrar cms ve aa mm es = » A > CI 27» tecas 
es o emo em ação À nam vestia de de meme MAL! é . o —s 24 "8 a 2 2 & e À vos 
mu ng o mp CS CNT) Nivea e o 4 MASTTIT Puma .“ . o =" + re mu ut meg dom 
jogo Ur eecarmenrmer aprieenra a O. tas papa eua º “a ee? vu sm am a mes asngun 
TUSPIÇÃS es eras Srta ru ' ao auto 1 pecas Wniguas 19 à CEPSASG ED 67 SEE o O + dee 
me em encore am perve-m em Pearta 7 e des * cure nãos a . o nd vs es. a 
paredes de meio ou Em ae a rs ee AMMICITT 6 um mama a asa o Ea ra o Ega sd 
Pares era! es unmçes qe Porta e pe CA q DERA PRADA vm. o » >. cos CESTRA É 
e ua meias 0 enfectira empurra inte res CUNTIMEL 6 fr comando jus vo dr. ne * A” a” o ss oeuas 
to quer O Simao . CUM (pastas ak ss tendes pod cr que Cu sia & quim . | vê we e= 23". . NIM FI) MAS 
ee O mo Pasta (rn emita cemsita o eae rumo e (5 bege É armas e rá 0 CTUparEca, 057” sas ) a res 4 
elraso eligmcios parte cmirerties rua tim pe OCT ara O Sirid Qdo ra qu pa q SD À . o CU 
ethos O quitação eira rações pr IA O O rt IS . q OT re ss 
verao aained lia tenetegrro sims praca ado merge eoq Entortt (osulataifios usas asd e q 

EMOS mas Ty es 
FOTO US OD GÊNERO ALÇA EDITOR MAM rT GO ÇÃO ASTNTUNA E 
TECLAS FOGEM SEM DEP UMIDA TECDAS PODEM GER DEP RODAS “E A NTAÇÃO 4 Gunhs , cu. puta 
STE TIC A MA MIA UMA REST T CÃO OA A FA MEP Ta dé VOCARSA MAO 14 q O 
ni are ao vo NOM 17 APININTAÇÃOS 17 MMS 6 LOCA. 16 ENENGAA raias 17 o me 
Cds DOS 17 UM DA DOM ta GRAPCCO 1h UM DA COM ++ AMI ERA th ADO TASAÇ aÃ qe lh 
MERO NTOS HR ADM TIVIDARÃE FF MACrVIMEM TOA 48 APT IVA ++ coeeanças MNA 14 TOTAL 14 pi 
TOTAL 17 CANNAÃOS quitar VOTA WA CÃO (OM! cromado URCA 


OS JOGOS DE TOPO 
as nano CONMANDO y JAM Hg Delam 4 2: Pena Rega 
do BETÓNO NE PALACE de Mica QUA 


45 Bag Bê AA à: VA OU De om VeJMONLAS 4 ATOR DONE 


LAST TT é OPERATION nor 


O anos co 
No fase queso to mr 


= grelha Qua tros este 


A 
dd 
A a . ad 
M MORA aq 144 


Mo bed Ro os ar 


a a , 


usina 


Hom pita 


sNé à, ABA 


RESCUE [HE E WOSTAÇES 


(ha pra 


eo = rn o am, mm bastardo csqus 
va pos Cria sa porgiimearto Sa “ 
são de e qtas 
E A um as quer fr 
uratande do q = e quê 
esdims » Subs cia FE A > 
Pa que Pu o wp 


ne. 


eme e O ns em 
urmeço e tem dd á - 
pr Ur do quer Teo e Corta 
ão À veponatado desde cor remrta ego 
sado vw oo e não v “ Mtn 
Prensa MNT EM A) 
tor à ereta vendo OPERATION v CA! 
é adáro tom escaterdos gica e 
Peca ms sent 


EDITOR: OCL AN 
GENERO AOCAO 
TECLAS: PODEM SEN DEFINIDAS 


JOvSTICES CLAMPVKEMES TOM 
APRE SENT 18 SOM 40 
GRAFICOS DA COM 17 
MOVIMENTO 1H TIVIDADE o 
TOTAL: 18 MUITO EM 


gos dos videos 7 o 


Cesta v= ego” é 
atado c e « “nas 
ecrar- em “a dá uma 
Es pego * as u "Jo mais 
pa Lala MARA . 
um jogo Sa -. o 
"o . qe => . q ou tm 
rstado com Ema e. me da 
aC tados So 2a em sstin 
o st area « à raio q “2. 
mentos pass é | mo adça poa 
dade de sao medo os possmadess dos 
modsos 128 ums sms wi puto 


"tá anca à px 323% de escolee- 
nos e Cu qua nos cumaça 5 
ogo PACMANA é Dessas E da 


GRAFICOS 


MOVIMENTO. 17 ADICTIVIDADE “E 
TOTAL: 17 OPRIÃO UAM GOMA JOG 


Da PT VBR VEN nela d agrada eres ET eu E 


e Se Si A 1. q id tique terras quitar ques pan sa xa -- re que? festas amas tosa 
a Marias emiroa verte na Imidicoça petifeica testa cette tres Idi cestos d dera e romíaa 
rena ças q pi vida a tita ça Gogiias loss PT! Wit Meire rindo. ainmmarias mag mass Porem e Pas ETANTE , 
Msg o e aa me O O pias para Matters Miemlha, ciocusama. pisa qua ua PAR be Miss 1 bo EA 
aci Pra eonitiria Bomtath todo rd puto (A 444 Sb ri a it Di a pj jà GMs PORTO CODES 
o ol IE JA SE JC GA 


FYPHDOON THOMPSON BATMAN 


Se procuram por um viteo-jogo que Estamos per re do é versão pars os 


atom de ncção e destrera, a bons compuladores de 16-tits do oo BAT 
momentos de tos d humor, MAN THE CAPED CRUSADER Como masa Tai como se fosse o 
então não procurem mais. TYPHOON sabem. o heró é um tamoso persorágem cio de um 


THOMPSON tam tudo isso. A história: Um da DC COMICS, bastante popula no OPERATION NEPTUNE far a 
veículo de transporte de passageros per. mundo da banda -desentada o mos dese- ção mo mundo dos Ego. 
deu-se no planeta Arguar, de nome Mar nhos animados. Musas vezes apelado de uma aventura audtca. reçinta de 


Omega. Teme-se que todos os trpulantes de «homem-morcegos. SemAdO SO seu ca . Orde. controlado o 
tenham perecido, excepto uma criança, racterstco distsrce, BATMAN fer ma sua Morane. temos que nos véiem 
por sinaí bastame É então que aparição nos compasadoros de Suts, a temível base aquisica do tdo 
o nosso herói. TYPHOON THOMP. trás demensões e num cenário rodeado de Mr Ming é acabe com os 
, por smai nagca destemido e qe certos Em putos, Iara ts ticas testa de conquesta do Mundo. 


a perversos 
e, é porsuadido da versão, apelidada inmbém de BAT. combat 
a aceitar a missão para que foi designado MAN H. O amtxente da banda desenhada 


Montado no seu -jet-ski« elo terá que é muilo mais intenso e, pode-se mesmo dio nas profundezas do oceano, tudo 
eliminar aigumas aberrações aquáticas e dizer, muito bem elaborado nesta versão 28 CSSETECIA TVR 2 GRÃO Gas Wan, 


cumprir também mas miss dest. pára os computadores de V6-bits Com ta a do + a 
nadas místicos Gursscátisa. TYPHOON esto BATMAN cos admandves das per- Emater ma ag pre 
THOMBSON é sem modo algum um jogo pecias deste herói no mundo da BD, verão cuca Deidade neste OPERATION 
a não porder pelos possuidores do S satisfortos os seus desejos de colaborar NEPTUNE 

numa de suas aventuras! 


EDITOR K. EDITOR: OCEAN EDITOR. INFROGRAMES 
GENERO: ACÇÃO GENERO: ACÇÃO/AVENTURA GENERO: ACÇÃO SIMULAÇÃO. 
USA: MOUSE/SOY STICK USA. MOUSENOYSTICK USA; 
Ay criada 17. SOM ATARI 16 APRESENTAÇÃO: 17 SOM ATARI 47 APRESENT 
COS USO DA COR: 17, GRAFICOS: 19 USO DA COR: 19 GRAFICOS: 18 USO DA COR 18 
MOVIMENTO: 18. ADICTIVIDADE 19 MOVIMENTO: 18. ADICTIVIDADE: 18 MOVIMENTO +16 ADICTIVIDADE 
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TOTAL TOTA TOTAL 18 
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Um cientista Muco está à soa o dec 
diu Coloca à sua morta dubólca em ho 
cormamento o incas por dama o mansa 
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